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@ Einrichtung zum Durchfuhren von Lotterie-Spielen. 



® Eine Einrichtung zum Durchfuhren von Spielehr 
insbesondere von Gewinnspielen, insbesondere Ldt- 
teriespiele, umfaBt wenigstens eine Spieleinhelt 
10M2\ Die wenigstens eine Spieleinheit 10M2' um- 
faBt eine erst© Lese-/Schreib-Einrichtung 18', 20' zum 
Lesen von Oaten von einem Datentrager 22* und 
zum Schreiben von Oaten auf den Datentrager 22', 
eine Bildwiedergabe-Einrichtung 14* zur Wiedergabe 



von das Spiel betreffender Infornhation sowie von 
von dem DatentrMger 22' gelesenen Oaten, ein Da- 
tenspeichermedium zum Speichern von das Spiel 
betreffenden Daten, eine Befelilseingabeeinrichtung 
50' zur Eingabe von Eingabebefehlen. insbesondere 
von Spielbefehlen, und eine zentrale Recheneinheit 
zum Steuern der Spieleinheit 10', 12'. 
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Die vorliegende Erfindung bezieht sich auf eine 
Einrichtung zum Durchfuhren von Spielen, insbe- 
sondere von Gewinnspielen. Insbesondere Lotterie- 
spiele. mit wenigstens einer Spieleinheit. 

Zum Durchfuhren von Gewinnspielen, wie z. B. 
dem Lotto- Oder Totospiel, ist es bisher ubiich. dafi 
der Spieler in einer Spielannahmestelle einen 
Spielschein ausfullt. Dabei gibt der Spieler einer- 
seits seinen Tip fur die Gewinnzahlen ab, d.h. inn 
Falle von Lotto kreuzt er pro Spielkastchen sechs 
Zahlen an, und gibt ferner auf dem Spielschein 
seinen Namen und z.B. die Infornnatlon an. ob er 
auch ein zusatzliches Spiel, wie z.B. das Spiel 77. 
spielen mochte. Nachdem der Spieler den Spiel- 
schein ausgefullt hat, geht er zu einer Kasse. an 
welcher er den dem Preis des Spiels entsprechen- 
den Betrag bezahit, und an welcher der Spielschein 
quittiert wird. 

Insbesondere be! Spielgemelnschaften. welche 
eine groRe Anzahl an Personen umfassen konnen, 
die dann z.B. \m Falle eines Lottospiels jeweils 
mehrere Spielkastchen ausfullen konnen, ergibt 
sich somit das Problem, dafi zu jeder Durchfuhrung 
des Lottospiels. z.B. jede Woche, eine groBe An- 
zahl von Spielscheinen ausgefullt und an der Kasse 
quittiert werden mu0. Dies erfordert sowohl zum 
Ausfullen als auch zum Bezahlen an der Kasse fur 
die Spieler einen erheblichen Zeitaufwand. Auch ist 
es nicht m5glich, dieselben Spielscheine mehrfach, 
d.h. bei mehreren Ziehungen, zu verwenden. Zu 
diesem Zweck mufi vom Spieler jeweils ein neuer 
Spielschein ausgefijilt werden. so daS der erhebli- 
che Zeitaufwand bei jeder Ziehung, an der der 
Spieler teilnehmen mochte. erforderlich ist. 

Ferner sind Spieie bekannt, bei welchen der 
Spieler nach Bezahlen eines gewissen Spielpreises 
in der Form von Bargeld Oder Jetons an einem 
Spielautomaten das jeweilige Spiel durchfuhren 
kann. Dabei kann der Spieler an dem jeweiligen 
Automaten solange spielen. bis sein Guthaben ver- 
braucht ist. Der Spieler kann dabei aber lediglich 
auf dem Automaten spielen. fur den er den Spiel- 
preis entrichtet hat, bzw. fur den er Jetons gelost 
hat. Dies weist den Nachteil auf. daS der Spieler 
das Spiel nicht mehr wechsein kann. 

Demgegenuber ist es die Aufgabe der vorlie- 
genden Erfindung. eine Einrichtung zum Durchfuh- 
ren von Spielen, insbesondere von Gewinnspielen. 
insbesondere Lotteriesplelen. vorzusehen. bei wel- 
cher der fur den Spieler erforderliche Zeitaufwand 
zunn Durchfuhren eines Spiels deutlich verringert 
ist. und bei welcher der Spieler leicht zwischen 
verschiedenen Spielen wechsein kann. 

Erfindungsgemafi wird die Aufgabe durch eine 
Einrichtung zum Durchfuhren von Spielen, insbe- 
sondere von Gewinnspielen, insbesondere Lotterie- 
spiele. mit wenigstens einer Spieleinheit gelost. 
wobei die wenigstens eine Spieleinheit umfaBt: eine 



erste Lese-/Schreib-Einrichtung zum Lesen von Da- 
ten von einem Datentrager und zum Schreiben von 
Daten auf den Datentrager. eine Bildwiedergabe- 
einrichtung zur Wiedergabe von das Spiel betref- 

5 fender Information sowie von von dem Datentrager 
gelesenen Daten, ein Datenspeichermedium zum 
Speichern von das Spiel betreffenden Daten. eine 
Befehlseingabeeinrichtung zur Eingabe von Einga- 
bebefehlen. insbesondere von Spielbefehlen, und 

70 eine zentrale Recheneinheit zum Steuern der Spiel- 
einheit. 

Bei der erfindungsgemaOen Einrichtung wird 
die zum DurchfQhren eines Spiels erforderliche In- 
formation, wie z. B. ein Lottoschein. ein Totoschein 

75 Oder dergleichen auf einer Bildwiedergabeeinrich- 
tung angezeigt. Der Spieler kann seine Gewinnzei- 
chenkombination in die Spieleinheit eingeben, wel- 
che diese dann auf einem Datentrager speichert. 
Der nunmehr die Spielzeichenkombination enthal- 

20 tende Datentrager wird dann als "Lotterieschein" 
venA^endet. Insbesondere ist es dabei moglich, den 
Datentrager als "Lotterieschein" mehrfach zu ver- 
wenden, d.h. der Spieler kann z.B. jede Woche mit 
dem gleichen Datentrager und der darauf gespei- 

25 cherten Zeichenkombi nation an der Ziehung teil- 
nehmen. 

Ferner ist es mit der erfindungsgemafien Ein- 
richtung moglich, die auf dem Datentrager gespei- 
cherte Information auf der Bildwiedergabeeinrich- 

30 tung wieder anzuzeigen, wobei eine einmal abge- 
speicherte Zeichenkombination nachtraglich durch 
den Spieler geandert werden kann. 

Ferner ist es moglich, auf dem Datentrager 
einen momentanen Spielkontostand zu speichern, 

35 wobei die Spieleinheit den auf dem Datentrager 
gespeicherten Spielkontostand liest und anzeigt. 
Ein Spieler kann dann z.B. sogenannte "Sofortge- 
winn-Splele" an der Spieleinheit durchfuhren, wo- 
bei der Preis fur die Spieie jeweils vom Spielkonto 

40 abgezogen wird und ein bei einem Spiel mogli- 
cherwelse erzielter Gewinn zum Spielkontostand 
addiert wird. Dabei ist es dem Spieler moglich, 
zwischen verschiedenen Spielen zu wechsein, wo- 
bei fur jedes Spiel das momentane Guthaben. d.h. 

45 der Spielkontostand, verwendet werden kann. 

Die erfindungsgemaBe Einrichtung ermoglicht 
es somit einem Spieler in einfacher Weise einen 
Tip fOr eine Gewinnzeichenkombination, z.B. Lotto- 
zahlen oder dgl.. abzugeben und auf einem Daten- 

50 trager zu speichern. wobei auf dem Datentrager 
eine grofie Anzahl von Zeichenkombinationen ge- 
speichert werden kann, so da/3 auch eine Spielge- 
meinschaft. welche aus einer grofien Anzahl von 
Spielern besteht. ihre gesamten Spieltips auf einem 

55 Datentrager speichern kann. Die bisher zum Aus- 
fullen und Quittieren einer groBen Anzahl von 
Spielscheinen benotigte Zeit wird dadurch erheb- 
lich reduziert. Ferner kann ein Spieler in einfacher 
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Weise zwischen einzelnen Spielarten wechseln, 
wobei ein einmal auf dem Datentrager registrierter 
Spielkontostand vom Spieler zum Durchfuhren ver- 
schiedener Spiele verwendet werden kann. 

Urn eine grol3e Anzahl von Daten, z.B. eine 
groBe Anzahl von Spieltips. auf dem Datentrager 
abspeichern zu konnen. wird vorgeschlagen, dafi 
der Datentrager eine Chipkarte ist. 

Alternativ dazu ist es jedoch auch moglich, dal3 
der Datentrager ein Magnetspeichermedium ist, 
insbesondere eine Magnetstreifenkarte, welche be- 
sonders kostengunstig herzustellen ist und sich 
somit fOr derartige Massenanwendungen beson- 
ders eignet. 

Die Bildwiedergabeeinrichtung ist vorteiihafter- 
weise ein Bildscinirm. Dabei ist es bevorzugt, daG 
der Bildschirm ais Befehlseingabeeinrichtung eine 
berQhrungsaktive Oberflache umfafit zur Auswahl 
von auf dem Bildschirm angezeigten Eingabefel- 
dern als Eingabebefehle. Der Spieler kann somit in 
einfacher Weise durch Antippen der einzelnen auf 
dem Bildschirm angezeigten Eingabefelder, wie z. 
B. der Lottozahlen, Buchstaben zum Eingeben sei- 
nes Namens oder dgl., die einzelnen Einbagebe- 
fehle auswahlen. Eine Tastatur und/oder eine 
"Maus" sind somit nicht erforderlich, was insbeson- 
dere Personen, welche nicht mit dem Umgang mit 
einer Tastatur oder einer "Maus" vertraut sind, das 
Spielen erheblich vereinfacht. 

Um in den einzelnen Spieleinheiten neue Spie- 
le abspeichern zu konnen, bzw. in den einzelnen 
Spieleinheiten gespeicherte Informationen abzuru- 
fen, wird vorgeschlagen. dai3 die wenigstens eine 
Spieleinheit wenigstens zeitweise mit einer ersten 
zentralen Speichereinheit zum Datenaustausch ver- 
bunden ist. Die von der Spieleinheit abgerufene 
Information kann z.B. eine Information daruber um- 
fassen, welches Spiel wie oft bzw. wie lange ge- 
spielt wird. so daG es dem Betreiber der Einrich- 
tung moglich ist. Spiele, die belm Publikum keinen 
Anklang finden, bereits nach kurzer Zeit wieder aus 
dem Programm zu nehmen und durch neue Spiele 
zu ersetzen. 

Wenn eine Mehrzahl von Spieleinheiten vorge- 
sehen ist, ist es auch moglich, die Spieleinheiten 
wenigstens zeitweise zum Datenaustausch mitein- 
ander zu verbinden. Es ist somit moglich die ein- 
zelnen Spieleinheiten zum Be- und Entladen mit 
neuen Spielen von einer Spieleinheit aus zu bedie- 
nen. 

Um neue Spiele laden zu konnen, wird vorge- 
schlagen, daG wenigstens eine Spieleinheit 
und/oder die erste zentrale Speichereinheit eine 
Datenubertragungseinrichtung umfaGt zum Ubertra- 
gen von Daten in das Datenspeichermedium der 
wenigstens einen Spieleinheit und von dem Daten- 
speichermedium der wenigstens einen Spieleinheit. 



Dabei ist es vorteilhaft, wenn die Datenubertra- 
gungseinrichtung eine zweite Lese/Schreib-Einrich- 
tung umfaGt, welche z.B. Daten, die auf einer Dis- 
kette Oder auf einem sonstigen Speichermedium 
5 gespeichert sind, ilest bzw. auf dieses Speicherme- 
dium schreibt. 

Um sicherzustellen, daG die Spieleinheit wah- 
rend des Durchfuhrens der Spiele eine selbstandi- 
ge Einheiten ist, wird vorgeschlagen. daG die we- 
70 nigstens eine Spieleinheit mit der ersten zentralen 
Speichereinheit nur zum Ubertragen von auf dem 
Datenspeichermedium zu speichernden Daten oder 
von auf dem Datenspeichermedium gespeicherten 
Daten verbunden ist. 
75 Die auf dem Datentrager gespeicherten Daten 

umfassen vorzugsweise einen den Datentrager 
identifizierenden Identifikationscode sowie ferner 
eine einen speziellen Spieler identifizierende Be- 
zeichnung, insbesondere den Namen des Spielers, 
20 und/oder einen Spielkontostand, und/oder wenig- 
stens ein spezielles Spiel betreffende Information, 
insbesondere einen Lotterietip. Diese auf dem Da- 
tentrager gespeicherten Daten ermoglichen es 
dem Spieler jederzeit, die fUr ihn wichtigen Infor- 
25 mationen abzurufen und z.B. auf dem Bildschirm 
der Spieleinheit graphisch darzustellen, so daG der 
Spieler moglicherweise Anderungen eines Lotterie- 
tips durchfuhren kann Oder lediglich seinen Spiel- 
kontostand ablesen kann. 
30 Wenn die Einrichtung ferner wenigstens eine 

Kasseneinheit umfaGt. wobei die wenigstens eine 
Kasseneinheit eine weitere Lese/Schreib-Einrich- 
tung umfaGt zum Lesen der auf dem Datentrager 
gespeicherten Daten und zum Schreiben von Daten 
35 auf den Datentrager, kann der Spieler z. B. unmit- 
telbar vor dem Durchfuhren eines Sofortgewinn- 
Spiels einen bestimmten Geldbetrag entrichten. der 
dann von der Kasseneinheit zu seinem auf dem 
Datentrager gespeicherten momentanen Spielkon- 
40 tostand addiert wird. Daraufhin kann der Spieler mit 
dem auf dem Datentrager gespeicherten Spielkon- 
tostand an einer Spieleinheit in der o. a. Art und 
Weise Spiele durchfuhren. Ferner kann der Spieler 
z.B. nach Abgabe eines Lotterietips, welcher auf 
45 dem Datentrager gespeichert ist, diesen Tip quittie- 
ren lassen, so daG er an der nachsten Ziehung von 
Gewinnzahlen oder dgl. teilnehmen kann. Insbeson- 
dere kann der Spieler mit ein- und demselben 
Datentrager an mehreren Gewinnzahlziehungen 
50 teilnehmen, wobei der Spieler dann lediglich je- 
weils vor der Ziehung der Gewinnzahlen seinen auf 
dem Datentrager gespeicherten Spieltip quittieren 
lassen muG. 

Zur verbesserten Sicherung gegen Betrug und 
55 zum vereinfachten Ermitteln von Gewinnern eines 
Lotteriespiels, wie z.B. Lotto, Toto oder dgl.. wird 
vorgeschlagen, daG die wenigstens eine Kassenein- 
heit mit einer zweiten zentralen Speichereinrichtung 
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zum Datenaustausch verbunden 1st. Die Kassenein- 
heit kann somit der zweiten zentralen Speicherein- 
richtung die auf einem Datentrager gespeicherte 
Information zunn Speichern ubermittein, so daB ei- 
nerseits eine zusatzliche Sicherungskopie der auf 
dem Datentrager gespeicherten Daten vorhanden 
ist und andererseits eine Datenbank erstellt wird, 
auf welche zum Ermittein eines Gewinners schnell 
zuruckgegriffen werden kann. 

Wenn die wenlgstens eine Kasseneinheit ferner 
eine Anzeigeeinrichtung umfaBt zum Anzeigen von 
von dem Datentrager gelesenen Daten und/oder 
von von der zweiten zentralen Speichereinheit 
ubertragenen Daten. kann an der Kasseneinheit 
schnell durch optischen Vergleich festgestellt wer- 
den, ob ein Spieler gewonnen hat und welchen 
Betrag er gewonnen hat. Ferner kann auf der An- 
zeigeeinrichtung der Kasseneinheit auch der aktu- 
elle, auf dem Datentrager gespeicherte Spielkonto- 
stand angezeigt werden. 

Vorzugsweise Gbertragt die Kasseneinheit we- 
nigstens den Identifikationscode und die das we- 
nlgstens eine Spiel betreffende Information zur 
zweiten zentralen Spelcherelnrichtung. Es ist somit 
nach der Ziehung der Gewinnzahlen in einfacher 
Weise moglich, die In der zweiten zentralen Spei- 
cherelnrichtung unter einem bestlmmten Identifika- 
tionscode eines Datentragers gespeicherten Zei- 
chenkombinationen zur Kasseneinheit zu Ubertra- 
gen und somit durch Vergleich festzustellen, ob die 
auf dem Datentrager gespeicherten Zeichenkombi- 
nationen mit den unter diesem Identifikationscode 
in der zentralen Spelcherelnrichtung gespeicherten 
Zeichenkombinatlonen ubereinstimmen, so daB die 
Gefahr eines Betrugs ausgeschlossen ist. 

Um insbesondere wahrend der Einfuhrungs- 
phase der erfindungsgemaBen Einrichtung sicher- 
zustellen. daB auch noch herkommliche Lotterle- 
scheine verwendet werden konnen, wird vorge- 
schlagen, daB die Kasseneinheit ferner eine Lesee- 
inrlchtung zum Lesen herkommlicher Lotterleschei- 
ne umfaSt. 

Zur zusatzlichen Erlelchterung des Splelvor- 
gangs und zur Animation der Spieler wird vorge- 
schlagen , daB an der wenlgstens einen Spieleln- 
heit ferner eine akustlsche Wledergabeelnrichtung 
zur akustischen Wiedergabe von das Spiel betref- 
fender Information vorgesehen ist. 

Zum Durchfuhren der als Sofortgewinn-Spiele 
bekannten Spiele wird vorgeschiagen, daB die Kas- 
seneinheit eine einem Spielkontostand entspre- 
chende Information auf den Datentrager schrelbt, 
und daB die Spieleinheit den Kontostand liest und 
je nach momentanem Spielkontostand das Durch- 
fuhren von Spielen ermoglicht, wobel die Spielein- 
heit bei jedem durchgefuhrten Spiel einen einem 
Preis des Spiels entsprechenden Betrag vom 
Spielkontostand subtrahlert. Der Spieler kann somit 



nachdem er an einer Kasseneinheit den von ihm 
gewOnschten Betrag^ fur das Spiel entrichtet hat, 
und dieser Betrag als sein Spielkontostand auf dem 
Datentrager gespeichert worden ist. an einer Spiel- 

5 einheit Spiele durchfuhren. solange sein Spielkon- 
tostand ein Guthaben aufweist. Der Preis jedes 
einzelnen Spiels wird sofort vom Spielkontostand 
abgezogen, so daB der momentane Spielkonto- 
stand jederzeit erkennbar ist. 

10 Um auch dann, wenn im Verlauf eines Sofort- 

gewinn-Spiels Gewinne erzielt werden, jederzeit 
uber den aktuellen Spielkontostand informiert zu 
sein. wird vorgeschiagen. daB die Spieleinheit ei- 
nen bei einem Sofortgewinn-Splel erzielten Gewinn 

75 zum momentanen Spielkontostand addiert. 

Nach Beendigung des Spiels kann die Kassen- 
einheit den momentanen Spielkontostand lesen 
und einen dem momentanen Spielkontostand ent- 
sprechenden Betrag auszahlen, so daB ein Spieler 

20 sofort in den Besitz eines moglicherweise erzielten 
Gewinns gelangen kann. 

Zum Durchfuhren von Lotteriespielen, bei wel- 
chen ein Tip fur eine Gewinnzeichenkoinbination 
abgegeben werden muB, wird vorgeschiagen, daB 

25 die Spieleinheit wenlgstens eine von einem Spieler 
eingegebene Zeichenkombination, insbesondere ei- 
nen Lotterietip, auf den Datentrager schreibt. und 
daB die Kasseneinheit die wenlgstens eine Zei- 
chenkombination vom Datentrager liest und einen 

30 dem Preis des Spiels entsprechenden Betrag er- 
mittelt. und daB die Kasseneinheit nach dem Be- 
zahlen des dem Preis des Spiels entsprechenden 
Betrags oder nach Subtraktion des Prelses vom 
momentanen Spielkontostand den Identifikationsco- 

35 de und wenlgstens die wenigstens eine Zeichen- 
kombination zur zweiten zentralen Speichereinrich- 
tung zum Speichern der Daten ubermittelt. WIe 
berelts erwahnt. ist es dem Spieler somit moglich 
mit ein- und demselben Datentrager jeweils vor der 

40 Ziehung der Gewinnzeichenkombination am Spiel 
tellzunehmen. Durch das Ubertragen des Identifika- 
tionscodes und der wenigstens einen Zeichenkom- 
bination zur zweiten zentralen Spelcherelnrichtung 
wird eine Sicherungskopie der auf dem Datentrager 

45 gespeicherten Daten erstellt, so daB die Gefahr 
eines Betrugs durch nachtragliche Manipulation am 
Datentrager ausgeschlossen ist. 

Um festzustellen, ob ein Spieler, der an einer 
Ziehung teiigenommen hat, gewonnen hat Oder 

50 nicht, wird vorgeschiagen. daB in der zweiten zen- 
tralen Spelcherelnrichtung Information uber eine 
Gewinnzeichenkombination gespeichert ist, und 
daB die Kasseneinheit den Identifikationscode des 
Datentragers sowie die auf dem Datentrager ge- 

55 speicherte wenigstens eine Zeichenkombination 
liest und mit dem von der zweiten zentralen Spei- 
chereinheit abgerufenen Identifikationscode und 
der entsprechenden Zeichenkombination vergleicht 
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und bei Uberelnstimmung die Zeichenkombinatlon 
mit der von der zweiten zentralen Speichereinheit 
abgerufenen Gewinnzeichenkombination vergleicht. 
und dann. wenn die wenigstens eine Zeichenkom- 
bination einem Gewinn entspricht, den Gewinn aus- 
zahlt. Hat ein Spieler einen Gewinn erzielt, so kann 
er wiederum sofort in den Besitz seines Gewinns 
gelangen, Oder er kann seinen Gewinn zum Splel- 
kontostand addieren lassen, um weitere Spiele 
durchfiihren zu konnen. 

Wenn die Kassenetnheit einen Gewinn nur bis 
zu einem vorbestimnnten Betrag auszahlt, dann ist 
es nicht erforderiich, in der Kasseneinheit sehr 
hohe Betrage als Bargeld vorratig zu halten, was 
insbesondere aus denn Gesiciitspunkt der Sicher- 
heit von Vorteil ist. 

Um dem Spieler die Durchfuhrung eines Spiels 
zu quittleren, wird vorgeschlagen. dafl die Kassen- 
einheit ferner zum Erstellen eines Spielbelegs zum 
Quittieren eines durchgefuhrten Spiels ausgebildet 
ist. 

In einfacher Weise und ohne zusatzliche Hilfs- 
mittel kann ein Beleg dadurch erstellt werden. dai3 
die Kasseneinheit eine einem Spielbeleg entspre- 
chende Information auf dem Datentrager speichert. 

Fur den Spieler ist es vorteilhaft. wenn er einen 
schriftlichen Beleg hat. auf dem er jederzeit sehen 
kann, an welcher Ziehung er mit welchen Zeichen- 
kombinationen teilgenommen hat. Dazu wird vorge- 
schlagen, daS die Kasseneinheit ferner eine Ein- 
richtung zum Erstellen eines schriftlichen Belegs 
umfaflt. 

Die vorllegende Erfindung bezieht sich ferner 
auf ein Tischelement mit einer zu einer Einrichtung 
zum Durchfuhren von Spielen, insbesondere von 
Gewinnspielen, insbesondere Lotteriespielen geho- 
renden elektronischen Spieleinheit. wobei das 
Tischelement insbesondere fur ein modulares 
Tischelementsystem vorgesehen ist. Ein Beispiel 
fOr eine Einrichtung zum Durchfuhren von Spielen, 
insbesondere von Gewinnspielen, insbesondere 
Lotteriespielen und einer zugehorigen elektroni- 
schen Spieleinheit umfaQt eine Lese-/Schreib-Ein- 
richtung zum Lesen und Beschreiben eines Daten- 
trSgers, insbesondere einer Chipkarte, eine Bild- 
wiedergabeeinrichtung zur Wiedergabe von das 
Spiel betreffender Information sowie ggf. von von 
dem Datentrager gelesenen Daten und eine Be- 
fehlseingabeeinrichtung zur Eingabe von Eingabe- 
befehlen, insbesondere von Spielbefehlen, wobei 
die Bildwiedergabeeinrichtung und die Befehlsein- 
gabeeinrichtung ggf. in Form eines beruhrungsakti- 
ven Bildschirms ausgefuhrt sind. 

Bei einer solchen Einrichtung zum Durchfuhren 
von Spielen tritt der Datentrager anstelle der her- 
kommlich verwendeten Spielscheine. wodurch der 
fur den Spieler erforderliche Zeitaufwand zum 
Durchfuhren eines Spiels deutlich verringert ist und 



er leicht zwischen verschiedenen Spielen wechsein 
kann. Zum Durchfuhren eines Spiels wird die zum 
Spiel erforderliche Information, wie z.B. ein Lotto- 
schein, ein Totoschein Oder dgl., auf der Bildwie- 
5 dergabeeinrichtung angezeigt. Der Spieler kann 
seine Gewinnzeichenkombination in die Spieleinheit 
eingeben. welche diese dann auf dem Datentrager 
speichert. Der Datentrager speichert ferner vor- 
zugsweise einen den Datentrager identifizierenden 
70 Identifikationscode sowie ferner eine einen speziel- 
len Spieler identifizierende Bezeichnung, insbeson- 
dere den Namen des Spielers und/oder einen 
Spielkontostand und ggf. auch weitere. ein speziel- 
le Spiele betreffende Information, Diese auf dem 
75 Datentrager gespeicherten Daten ermoglichen es 
dem Spieler jederzeit, die fur ihn wichtigen Infor- 
mationen abzurufen und z.B. auf der Bildwiederga- 
beeinrichtung der Spieleinheit graphisch darzustel- 
len, so daB der Spieler ggf, Anderungen eines 
20 Lotterietips durchfuhren kann Oder lediglich seinen 
Spielkontostand ablesen kann. 

Der die Splelzeichenkombination enthaltende 
Datentrager wird dann als "Lotterieschein" verwe.n- 
det. Insbesondere ist es dabei nnoglich, den Daten- 
25 trager als "Lotterieschein" mehrfach zu verwenden, 
d.h. der Spieler kann z.B. jede Woche mit dem 
gieichen Datentrager und der darauf gespeicherten 
Zeichenkombination an der Ziehung teilnehmen. 
Insbesondere zum DurchfUhren von Lotterie- 
30 spielen, bei welchen ein Tip fur eine Gewinnzei- 
chenkombination eingegeben werden muB, kann 
die Einrichtung zum Durchfuhren von Spielen we- 
nigstens eine Kasseneinheit umfassen. Die Kassen- 
einheit liest wenigstens eine von einem Spieler 
35 mittels der Spieleinheit auf den Datentrager ge- 
schriebenen Zeichenkombination. insbesondere ei- 
nen Lotterietip und den Namen des Spielers, wor- 
aufhin die Kasseneinheit einen den Preis des 
Spiels entsprechenden Betrag ermittelt Oder nach 
40 Subtraktion des Preises vom momentanen Spiel- 
kontostand den Identifikationscode und wenigstens 
die wenigstens eine Zeichenkombination zu einer 
zentralen Speichereinrichtung zum Speichern der 
Daten ubermittelt. Hierdurch hat der Spieler einen 
45 Tip wirksam abgegeben. Stellt sich nach einer Zie- 
hung heraus, daB der Spieler gewonnen hat, so 
kann er sich den Gewinn auszahlen lessen oder er 
kann seinen Gewinn zu dem auf dem Datentrager 
gespeicherten Spielkontostand addieren lessen, um 
50 weitere Spiele durchfuhren zu konnen. 

In einem Spiellokal (Spielhalle. Lotto-Annahme- 
stelle, Wettlokal und ahnliches), das mit einer ent- 
sprechenden Einrichtung zum Durchfuhren von 
Spielen ausgestattet werden soli, mussen eine oder 
55 mehrere elektronische Spieleinheiten moglichst 
platzsparend installiert werden, wobei der finanztel- 
le Aufwand moglichst gering sein sollte. Es soil 
daher ein Tischelement mit einer derartigen elek- 
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tronischen Spleleinheit bereitgestellt werden, das 
preiswert gefertigt werden kann und das platzspa- 
rend und sich an unterschiedliche Raunnverhaltnis- 
se anpassend aufgestellt werden kann. 

ErfindungsgemaB umfaBt das Tischelement ein 
FuBteil, ein Saulenteil und ein die Spleleinheit auf- 
nehmendes Tischteil, wobei die von dem Saulenteil 
abgelegene Vorderkante des Tischteils einem um 
eine Saulenachse zentrierten Kreisbogen folgt Oder 
einer Seite eines um die SSulenachse zentrierten 
regelmaSigen VIelecks entspricht und wobei die 
von der Vorderkante zum Saulenteil fuhrenden bei- 
den Seitenkanten des Tischteils jeweils in einer die 
Saulenachse enthaltenen Seitenebene Ilegen und 
die beiden Seitenebenen einen Sektorwinkel ein- 
schlie6en, der einem n-ten Teh von 360 • ent- 
spricht (n = naturliche Zahl). 

Das erfindungsgemafie Tischelement besteht 
nur aus drei Teiien. und kann deshalb wirtschaftlich 
gefertigt werden. Es lassen sich 1 bis n Tischele- 
mente Seitenkante an Seitenkante nebeneinander 
aufstellen, wobei zwischen den Tischelementen 
kein Platz verschenkt wird, so daI3 die Tischele- 
mente nur wenig Raum einnehmen. Sollen die 
Tischelemente frei stehen, so wird man fur eine 
optimale Raumausnutzung n Tischelemente auf 
diese Weise nebeneinander aufstellen. An einer 
Anordnung aus n Tischelementen konnen dann n 
Personen gleichzeitig spielen. 

Der Sektorwinkel betragt zweckmaSigerweise 
90". Diese Wahl bietet ausreichende Flexibilitat 
und es lassen sich zwei bis vier Tischelemente auf 
die genannte Weise nebeneinander aufstellen. Ein 
einzelnes Tischelement wird man im Normalfall in 
eine Raumecke stellen, wodurch dieser haufig 
schlecht nutzbare Platz sinnvoll genutzt ist. Den 
Platz an einer Raumwand kann man besonders 
gunstig durch zwei Tischelemente ausnutzen. Den 
Platz an einer Saule o. ahnlichem kann man durch 
drei Tischelemente nutzen. in die Mitte eines Rau- 
mes wird man vier Tischelemente nebeneinander 
aufstellen. 

Es ist bevorzugt, daG der Umri3 des Tischteils 
und der UmriS des FuGteils in Projektion auf eine 
Ebene senkrecht zum Saulenteil im wesentlichen 
trapezformig ist entsprechend einem jeweiligen 
gleichschenkligen Umrifitrapez. Das Saulenteil 
weist bevorzugterweise eine vertikale Seitenflache 
auf, deren Breite in Hohe des Tischteils im wesent- 
lichen der Lange der kurzeren Grundlinie des Um- 
riGtrapezes des Tischteils entspricht und dessen 
Breite in der Hohe des FuGteils im wesentlichen 
der Lange der kurzeren Grundlinie des UmriGtrape- 
zes des FuGteils entspricht. 

Das einzelne Tischelement braucht bei dieser 
Gestaltung besonders wenig Platz, wobei das ein- 
zelne Tischelement bzw. eine Anordnung aus zwei, 
drei Oder vier Tischelementen asthetisch anspre- 



chend ist. 

Es wird vorgeschlagen, daG das Saulenteil als 
Profilelement ausgebildet ist mit einem die Seiten- 
flache festlegenden Mittelteil und jeweils einem 

5 Randfalz an beiden vertikalen Randern des Mittel- 
teils. die von der Seitenflache wegweisen und je- 
weils einen Winkel von 45 • mit dem Mittelteil 
einschliessen. 

Die Randfaize ermdglichen eine einfache und 

10 schnelle Befestigung von zwei, drei Oder vier Saul- 
enteiien miteinander. Bei einem einzelnen Tischele- 
ment, das in einer Raumecke angeordnet ist, die- 
nen die Randfaize zur Aniage an einer jeweiligen 
Raumwand. Ein derartiges Saulenteil kann preis- 

75 gunstig gefertigt werden. 

Es wird vorgeschlagen. daS das Tischteil und 
das FuBteil jeweils im Bereich der kurzeren Grund- 
linie des jeweiligen UmrlGtrapezes wenigstens ei- 
nen vertikalen Randfalz aufweisen, mit dem sie mit 

20 dem Saulenteil an der einen Seitenflache losbar 
verbunden sind. 

Das Tischteil, das FuGteil und das Saulenteil 
eines Tischelements brauchen dann erst im Spiel- 
lokal zusammengesetzt werden, wodurch ein raum- 

25 sparender Transport und eine raumsparende Lage- 
rung beim Produzenten Oder bei einem Zwischen- 
handler moglich ist. Die Ausfuhrung des Tischteils 
und des FuSteils mit Randfalzen zur Befestigung 
ermoglicht eine preisgunstige Fertigung und ein 

30 einfaches Zusammenbauen der Einzelteile. 

Um die Tischteile und die FuBteile eines Auf- 
baus von zwei, drei Oder vier Tischelementen mit- 
einander auf einfache Weise verbinden zu konnen. 
wird vorgeschlagen. daG das Tischteil und das FuG- 

35 teil in den Bereichen der Schenkel ihres jeweiligen 
UmrlGtrapezes wenigstens einen vertikalen Seiten- 
randfalz aufweisen. 

Es ist bevorzugt, daG das Tischteil eine obere 
pultartig geneigte Flache aufweist. In diese obere 

40 Flache konnen die Bildwiedergabeeinrichtung, die 
Befehlseingabeeinrichtung und die Lese-/Schreib- 
Einrichtung eingelassen sein, die damit gut zu- 
ganglich und gut sichtbar fur einen Spieler sind 
und daruberhinaus auch ergonomisch gunstig an- 

45 geordnet sind. Auch aus der Entfernung laGt sich 
erkennen. daG es sich bei der Tischeinheit nicht 
um ein Schreibpult Oder dgl. handelt. wodurch u.U. 
Interesse bei bisher noch nicht mit der elektroni- 
schen Spleleinheit spielenden Personen geweckt 

50 wird. 

Das Tischteil kann eine untere Flache aufwei- 
sen mit zur Neigung der oberen Flache entgegen- 
gesetzter Neigung. Hierdurch wird ein Zugriff durch 
Unbefugte auf die Ruckseite der elektronischen 
55 Spleleinheit und eventuell dort angeschlossene 
Versorgungs- und/oder Datenverbindungskabel ver- 
hindert. 
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Das FuBteil kann ggf. eine pultartig geneigte 
Oberflache aufweisen. Das FuQteil kann damit be- 
sonders stabil und Querkraite am Sauienteil sicher 
aufnehmend ausgebildet sein. ohne wuchtig zu wir- 
ken. Insgesamt ist damit ein formschones Tischele- 
ment bereltgestellt. 

Das Tischelement kann einen Datentragerspen- 
der zur Abgabe von Datentragern, insbesondere 
von Chipkarten umfassen, welcher Datentrager- 
spender die Datentrager unentgeltfich Oder entgelt- 
lich, insbesondere nach Einwurf einer Munze, ab- 
gibt. Es ist bevorzugt, da6 der Datentragerspender 
oberhalb des Tischteils in das Sauienteil aufge- 
nommen ist. 

Hierdurch kann der Spieler selbst auf die fur 
das Spiel benotigten Datentrager zugreifen. ohne 
daG Personal zur Ausgabe der Datentrager notig 
ist. Insbesondere eine sich fur das Spiel interessie- 
rende Person noch ohne Datentrager hat den Da- 
tentragerspender direkt vor sich, so dafl diese Per- 
son zum DurchfQhren eines Spieles antmiert wird. 
Bei der Anordnung des Datentragerspenders im 
Sauienteil ist auch der von dem Sauienteil einge- 
nommene Platz gut ausgenutzt, so daB die Tisch- 
teile etwas kleiner sein konnen, wodurch der Platz 
im Spiellokal besonders gut ausgenutzt werden 
kann. 

Das Tischteil und/oder das FuBteil konnen an 
das Sauienteil angeschraubt sein, Eine derartige 
Befestigung ist einfach und erfordert nur einfaches 
Werkzeug. Das Tischteil und/oder das FuSteil kon- 
nen aber auch mittels SchlGsselloch-Kopfbolzen- 
Verbindungen und/oder mittels durch Locher im 
Randfalz und Im Sauienteil hindurchgreifende 
Schnellspannelemente miteinander verbunden sein. 
Eine derartige Verbindung ist besonders schnell 
hergestellt und es werden hierfur keine Werkzeuge 
benotigt. 

Es wurde schon erwahnt. daS zwei, drei Oder 
vier Tischelemente einen Aufbau bilden konnen, 
wobei die Tischteile jeweils paarweise mit ihren 
Seitenkanten unmittelbar benachbart angeordnet 
sind. Bei einem derartigen Aufbau ist es bevorzugt. 
daQ die Saulenteile Randfaize aufweisen. daG die 
Tischteile und die FuQteile Seltenrandfalze aufwei- 
sen, daB die Tischteile und die FuBteile jeweils 
paarweise an ihren Seitenrandfalzen losbar mitein- 
ander verbunden sind und daB die Saulenteile 
paarweise mit ihren Randfalzen losbar miteinander 
verbunden sind. Besonders bevorzugt ist. daB die 
Tisch-, FuB- und/oder Seitenteile mittels SchlOssel- 
loch-Kopfbolzen-Verbindungen und/oder mittels 
durch Locher in den Falzen hindurchgreifende 
Schnellspannelemente miteinander verbunden sind. 

Durch diese MaBnahmen ist ein einfacher und 
schneller Aufbau einer Anordnung von Tischele- 
menten moglich. wobei keine Werkzeuge benotigt 
werden und eine sichere Verbindung der Tischele- 



mente gewahrleistet ist. 

Die Tisch-, FuB- und/oder Seitenteile konnen 
auch, ggf. zusatzlich. mittels Aufschiebeprofilen 
verbunden sein. Bevorzugterweise greifen die Auf- 
5 schiebprofile dabei in Nuten ein, die die Aufschie- 
beprofile in bezug auf die zu verbindenden Teile 
festlegen. 

Nach auBen sichtbare Aufschiebeprofile kon- 
nen gleichzeitig als Zierprofile ausgebildet sein und 
10 etwaige scharfe Kanten abdecken. Es wird hier- 
durch eine sehr sichere Verbindung zwischen den 
Tischelementen erreicht. Aufschiebprofile lassen 
sich z.B. auch vdllig problemlos uber unmittelbar 
benachbarte Randfaize der Saulenteile einer Viere- 
75 ranordnung aus Tischelementen Gberschieben. 

Die Erfindung wird im folgenden an bevorzug- 
ten AusfCihrungsbeispielen anhand der Zeichnun- 
gen eriautert. 
Es zeigt: 
20 Fig. 1 

zwei erfindungsgemaBe Spieleinheiten, welche 
mit einer ersten zentralen Speichereinheit ver- 
bunden sind; 
Fig. 2 

25 zwei mit einer zweiten zentralen Speichereinheit 
verbundene Kasseneinheiten; 
Fig. 3 

eine perspektivische Ansicht einer erfindungsge- 
maBen Zweieranordnung aus erfindungsgema- 
30 Ben Tischelementen an einer Raumwand; 
Fig. 4 

ein einzelnes erfindungsgemaBes Tischelement 
in einer Raumecke; 
Fig. 5a-5d 

05 die bevorzugten erfindungsgemaBen Anordnun- 
gen von einem, zwei, drei Oder vier erfindungs- 
gemaBen Tischelementen; 

Fig. 6 und 7 

perspektivische Hinteransichten auf ein Tischteil 
40 und ein FuBteil nach einer bevorzugten Ausfuh- 
rungsform; 
Fig. 8 

eine Vorderansicht eines Saulenteils, an das das 
Tischteil und das FuBteil der Fig. 4 und 5 ange- 
rs bracht werden konnen; 
Fig. 9a und 9b 

veranschaulichen den Zusammenbau von zwei 
Teilen mittels eines Schnellspannelements; 
Fig. 10 

50 ist eine teilgeschnittene Sicht in axialer Richtung 
auf zwei durch ein Schnellspannelement verbun- 
dene Saulenteile; 
Fig. 1 1 a 

zeigt einen Randfalz eines Saulenteils mit zwei 
55 Lochern fur jeweils ein Schnellspannelement 
und zwei' doppelt-schlussellochartig geformten 
Langlochern zur Aufnahme jeweils eines Kopf- 
bolzens einer Schlusselloch-Kopfbolzen-Verbin- 
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dung: 
Fig. 11b 

zeigt einen anderen Randfalz eines Saulenteils 
mit 2wei Lochern fQr jeweils ein Schnellspann- 
element und zwei Kopfbolzen einer Schlussel- 
loch-Kopf bolzenverbindung ; 
Fig. 11c 

zeigt die Randfaize der Fig.lla und Fig.llb in 
verbundenem Zustand; 
Fig. 12 

veranschaulicht die Verbindung von zwei Teilen 
mittels Aufschiebeprofilen am Beispiei von zwei 
Saulenteilen; und 
Fig. 13 

zeigt die bevorzugte Reihenfolge des Zusam- 
menbaus eines Aufbaus von erfindungsgemaSen 
Tischelementen, 
In Figur 1 sind erfindungsgemaSe Spieieinhei- 
ten mit 10' bzw. 12' bezeichnet. Die Spieleinhelten 
10'. 12' umfassen jeweils einen Bildschirm 14', 16' 
sowie einen nicht dargesteltten Datenspeicher. z. B. 
eine Festspeicherplatte, und eine zentrale Rechen- 
einheit (ebenfalls nicht dargestellt). Femer sind die 
Spieleinheiten 10', 12' jeweils mit Kartenlesem 18', 
20' verbunden, in welche jeweils eine als Datentra- 
ger venwendete Karte 22' eingeschoben werden 
kann. Die Karte 22' umfaQt vorzugsweise eine 
Chipkarte, auf welcher in einem Halbleiterspeicher- 
medium (nicht dargestellt) Daten gespeichert wer- 
den konnen. welche von den Lese/Schreib-Elnrich- 
tungen 18', 20' gelesen werden konnen. 

Ferner sind die Spieleinheiten 10'. 12' jeweils 
Qber Datenleitungen 15', 17' mit einer ersten zen- 
tralen Speichereinrlchtung 24' verbunden. urn in 
einer nachfoigend noch detaillierter zu beschrei- 
benden Art und Weise Daten in die Speicherme- 
dien der Spieleinheiten 10'. 12' zu Obertragen, bzw. 
aus diesen auszulesen. 

Insbesondere weist die erste zentrale Speiche- 
reinheit eine zweite Lese/Schrelb-Einrichtung 26' 
auf, welche z.B. ein Diskettenlaufwerk sein kann. 
Uber die zweite Lese/Schreib-Einrichtung 26' kon- 
nen in die erste zentrale Speichereinheit 24' Daten 
eingeladen werden, welche z.B. Information fur ein 
neues Spiel betreffen. Diese Daten konnen dann 
wahrend einer Zeit, in der an den Spieleinheiten 
10', 12' keine Spiele durchgefuhrt werden, insbe- 
sondere wahrend der Nacht Oder nach Laden- 
schluG, zu den einzeinen Spieleinheiten 10', 12' 
ubertragen werden und dort auf den jeweiiigen 
Datenspeichermedien gespeichert werden. so daB 
bei Wiederaufnahme des Spielbetriebs die neuen 
Spiele fur das Publikum zur Verfugung stehen. 

Zum nachfoigend noch detaillierter beschriebe- 
nen Durchfuhren verschiedener Spiele sind die 
Spieleinheiten 10', 12' jedoch nicht zum Datenaus- 
tausch mit der ersten zentralen Speichereinheit 24' 
verbunden. so dal3 die Spieleinheiten 10'. 12' im 



wesentlichen autarke Einheiten bilden. 

In Fig. 2 sind Kasseneinheiten jeweils mit 28* 
und 30' bezeichnet. Die z.B. in einer Lotterieannah- 
mestelle aufgestellten Kasseneinheiten 28', 30' sind 

5 jeweils Qber Datenleitungen 32'. 34' mit einer zwei- 
ten zentralen Speichereinheit 36'. z.B. der zentralen 
Datenbank einer Lotteriegesellschaft. verbunden. 
Ferner weisen die Kasseneinheiten 28', 30' jeweils 
Anzeigeeinrichtungen 38', 40' auf, welche z.B. 

10 FlussigkristatI- (LCD) Anzeigen sein konnen. An die 
Kasseneinheit 28'. 30' sind jeweils Lese/Schreib- 
Einrichtungen 42', 44' angeschlossen, uber welche 
die auf der Chipkarte 22' gespeicherten Daten in 
die Kasseneinheit eingelesen werden konnen bzw. 

75 Daten von der Kasseneinheit 28' bzw. 30' auf die 
Chipkarte 22' geschrieben werden konnen. 

Ferner sind an die Kasseneinheiten 28', 30' 
jeweils Drucker 46*. 48' angeschlossen zur Ausga- 
be eines gedruckten Spielbelegs, 

20 Nachfoigend wird zunachst die Durchfuhrung 

von Gewinnspielen wie z.B, Lotteriespielen, bei 
welchen der Spieler an einer zu einem festen Zeit- 
punkt stattfindenden Ziehung teilnimmt, mittels der 
erfindungsgemaBen Einrichtung beschrieben. Der 

25 Spieivorgang wird mit Bezug auf die in Fig. 1 
dargestellte Spieleinheit 10' beschrieben. Der Spie- 
ler nimmt zunachst eine Chipkarte 22* und schiebt 
diese in die Lese/Schreib-Einrichtung 18' der, z.B. 
in einer Lotterieannahmestelle aufgestellten, Spiel- 

30 einheit 10'. Auf dem Bildschirm 14' der Spieleinheit 
10' ist zunachst ein Bild angezeigt, das den Spieler 
zum Spiel einladt. Der Spieler wahit ein bestimm- 
tes Spiel, z.B. ein Lottospiel. aus, indem er ein 
entsprechendes Eingabefeld 48', das auf dem Bild- 

35 schirm angezeigt ist, berOhrt. Der Bildschirm 14' 
weist eine beruhrungsaktive Oberflache 50' auf und 
registriert die Auswahl des Eingabefelds 48' als 
EingabebefehL Daraufhin wird am Bildschirm 14' 
die zum Durchfuhren des ausgewahlten Spiels er- 

40 forderliche Information angezeigt, d.h. z. B. ein 
Lottoschein im Falle der Auswahl eines Lottospiels. 

Uber verschiedene weitere, in den Fig. nicht 
dargestellte Eingabefelder kann der Spieler dann 
einzelne Segmente.aus dem Lottoschein vergro- 

45 fiern und somit wiederum durch Eingabe mittels 
Auswahl bestimmter Eingabefelder auf dem Bild- 
schirm seinen Tip fur die Gewinnzeichenkombina- 
tion angeben. Ferner kann der Spieler in einem 
extra dafur vorgesehenen Abschnitt seinen Namen 

50 und mogiicherweise auch seine Adresse eingeben. 

Jede der Karten 22' enthalt einen Identifika- 
tionscode. z.B. eine Zahlenkombination, welche die 
Karte 22' identifiziert. und welche z.B. auch als die 
Losnummer fur das Spiel 77 oder dgl. verwendet 

55 werden kann. Alternativ dazu ist es jedoch auch 
moglich, daB der Spieler auf dem Bildschirm 14' 
verschiedene "Lottoscheine" durchblattern kann. 
auf welchen jeweils eine Losnummer fur das Spiel 
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77 angegeben ist. so dal3 jeder Spieler sich eine 
bellebige Losnummer aus den verschiedenen im 
Speichermedium der Spieleinheit abgespeicherten 
"Lottoscheinen" auswahlen kann. 

An den Spleleinheiten 10', 12* sind ferner Laut- 
sprecher 52'. 54* vorgesehen, welche den Spielvor- 
gang akustisch unternnalen und den Spieler z.B. 
durch akustische Signale auf ein fehlerhaftes Aus- 
fullen eines Feldes hinweisen konnen. 

Nachdenn der Spieler auf diese Art und Weise 
einen oder mehrere Spielscheine ausgefullt hat, 
warden diese uber die Lese/Schreib-Einrichtung 
18* auf die Karte 22* geschrieben und der Spieler 
kann die Karte 22* entnehmen. 

Urn nnit denn nunmehr abgegebenen Tip fUr die 
Gewinnzeichenkombination an der Ziehung teilneh- 
men zu konnen. schiebt der Spieler die Karte 22* 
nunmehr in die Lese/Schreib-Einrlchtung 42* der 
Kasseneinheit 28*. Die Lese-ZSchreib-Einrichtung 
42' liest die auf der Karte 22' gespeicherten Daten. 
insbesondere den Identifikationscode. den Namen 
und die darauf gespeicherten "Spielscheine", d.h. 
die vom Spieler abgegebenen Tips fur die Gewinn- 
zeichenkombination. Die Kasseneinheit 28' errech- 
net den Preis des Spiels und zeigt diesen auf der 
Anzeigeeinrichtung 38' an. Nachdem der Spieler 
den Preis fur das Spiel bezahit hat, oder nachdem 
der Preis fur das Spiel von einem auf der Karte 22' 
ebenfalls gespeicherten Spielkontostand (nachfol- 
gend beschrieben) abgezogen worden ist, uber- 
tragt die Kasseneinheit 28' den Identifikationscode. 
die auf der Karte 22' gespeicherten Tips fur die 
Gewinnzeichenkombinationen und ggf. auch den 
auf der Karte 22' gespeicherten Namen des Spie- 
lers zur zweiten zentralen Speichereinheit 36', in 
welcher die Daten gespeichert werden. 

Die Obertragung der Daten kann entweder so- 
fort nach dem Quittieren durch die Kasseneinheit 
erfolgen. oder die Daten konnen in der Kassenein- 
heit zwischengespeichert werden und z.B. nach 
LadenschluB als Datenpaket alter im Verlauf eines 
Tages zwischengespeicherten Daten zur zweiten 
zentralen Speichereinheit ubertragen werden. 

Ferner schreibt die Kasseneinheit 28' auf die 
Karte 22' eine Information, die einer Quittung fur 
das bezahlte Spiel entspricht sowie ggf. den neuen 
Spielkontostand. Der an die Kasseneinheit 28' 
ebenfalls angeschlossene Drucker 46' erstellt einen 
Spielbeleg. der ebenfalls als Quittung fur das be- 
reits bezahlte Spiel dient und auf dem zusatzlich 
die vom Spieler abgegebenen Tips fur die Gewinn- 
zeichenkombination zu lesen sind. 

Nach der Ziehung der Gewinnzeichenkombina- 
tion wird diese zunachst in der zweiten zentralen 
Speichereinheit 36' abgespeichert. Der Spieler 
kann nun. nachdem er moglicherweise die Ziehung 
beobachtet hat und weiB, daB er einen Gewinn 
erzielt hat, die Karte 22' wiederum in die 



Lese/Schreib-Einrichtung 42' einschieben, welche 
die auf der Karte 22' gespeicherten Daten liest und 
zur Kasseneinheit 28' ubertragt. Die Kasseneinheit 
28* erhalt somit Information uber den Identifika- 
5 tionscode der Karte 22' und uber die vom Spieler 
abgegebenen Tips fur die Gewinnzeichenkombina- 
tion. 

Erhalt die Kasseneinheit 28* ferner die Informa- 
tion, daS das Spiel quittiert ist und somit fur die 
10 zuletzt durchgefOhrte Ziehung gultig war, vergleicht 
sie den Identifikationscode und die Tips fur die 
Gewinnzeichenkombination mit dem von der zwei- 
ten zentralen Speichereinheit 36' ubertragenen 
Identifikationscode und den entsprechenden. unter 
15 diesem Code in der zweiten zentralen Speicherein- 
richtung abgespeicherten und zur Kasseneinheit 
28' ubertragenen Zeichenkombinationen. Wenn der 
von der Karte 22' gelesene Identifikationscode mit 
dem von der zentralen Speichereinheit 36' gelese- 
20 nen Identifikationscode ubereinstimmt und die von 
der Karte 22' gelesenen Zeichenkombinationen mit 
den von der zweiten zentralen Speichereinheit 36* 
gelesenen Zeichenkombinationen ubereinstimmen, 
dann vergleicht die Kasseneinheit 28' die von der 
25 Karte 22' gelesenen Zeichenkombinationen mit der 
in der letzten Ziehung gezogenen Gewinnzeichen- 
kombination, welche die Kasseneinheit 28' eben- 
falls von der zweiten zentralen Speichereinheit 36* 
liest, und stellt fest, ob eine oder mehrere der von 
30 der Karte 22' gelesenen Zeichenkombinationen we- 
nigstens teilweise mit der von der zweiten zentra- 
len Speichereinheit 36* gelesenen Gewinnzeichen- 
kombination ubereinstimmen. 

Ist dies der Fall, so zeigt die Anzeigeeinrich- 
35 tung 38* der Kasseneinheit 28' die Art des Ge- 
winns, z. B. im Falle eines Lottospiels eine Drei, 
eine Vier, eine Funf, usw. sowie die Hohe des 
Gewinns an. Die Kasseneinheit 28* zahlt dem Spie- 
ler dann den Gewinn aus oder addiert diesen zum 
40 Spielkontostand auf der Karte 22', so dafl der Spie- 
ler mit dem auf der Karte 22' gespeicherten Spiel- 
kontostand weitere Spiele bezahlen kann. Uber- 
steigl der Gewinn einen bestimmten Betrag. so 
zahlt die Kasseneinheit diesen Betrag nicht mehr 
45 aus. und der in der zweiten zentralen Speicherein- 
heit 36' unter seinem Namen und Identifikationsco- 
de der Karte 22' gespeicherte Spieler, der einen 
entsprechend hohen Gewinn erzielt hat, wird von 
der Lotteriegesellschaft direkt informiert. 
50 Der Spieler kann die Karte 22' zur nachsten 

Ziehung wiederverwenden, indem er sie einfach in 
die Lese/Schreib-Einrichtung 42' der Kasseneinheit 
28' schiebt, von welcher nach Bezahlen oder Abbu- 
chen eines dem Preis des Spiels entsprechenden 
55 Betrags das Spiel fur die nachste Ziehung quittiert 
wird. Ferner kann der Spieler die Karte 22' in die 
Lese/Schreib-Einrichtung 18' der Spieleinheit 10' 
einschieben und sich auf dem Bildschirm 14' den 
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Oder die auf der Karte 22' abgespeicherten Tips fur 
die Gewinnzeichenkombination ansehen und ggf. 
Anderungen durchfuhren. Die Anderungen warden 
wiederum auf der Karte 22' gespeichert. so daB der 
Spieler nunmehr mit den nach der letzten Ande- 
rung auf der Karte 22' gespeicherten Zeichenkom- 
binationen nach dem Bezahlen und Quittieren an 
der Kasseneinhelt 28' an der nachsten Ziehung 
teilnehmen kann. 

Die erfindungsgemafie Einrichtung ernnoglicht 
es somit dem Spieler in einfacher Weise durch 
Auswahl entsprechender Anzeigef elder auf einem 
Blldschirm einen "Lotterleschein" auszufullen und 
diesen auf einenn Datentrager, wie z.B. einer Chip- 
karte, abzuspeichern. Mit ein- und demselben Da- 
tentrager kann der Spieler nunmehr an mehreren 
Ziehungen teilnehmen, so dafl das wiederholte 
Ausfullen von Spieischeinen nicht mehr erforderlich 
ist. 

Ferner ist es mogtich. daS der Spieler an der 
Spieleinheit 10' eine Spielart auswShlt. bei der z.B. 
ein Lottoschein fGr eine vorbestimmte Anzahl von 
Ziehungen gultig ist, so dafi der Spieler den fur 
diese vorbestimmte Anzahl von Ziehungen falligen 
Preis mit einem Ma! an der Kasseneinheit 28' be- 
zahlen kann und eine Annahmestelle lediglich dann 
aufsuchen muB. wenn er einen Gewinn gemacht 
hat. 

Nachfolgend wird die Art und Weise beschrie- 
ben, In welcher mittels der erfindungsgemaSen Ein- 
richtung sogenannte "Sofortgewinn-Spiele" durch- 
gefuhrt werden konnen. Derartige Spiele umfassen 
z.B. die als Rubbelspiel oder Quick-Tip bekannten 
Spiele. bei welchen unmitteibar nach Durchfuhrung 
des Spiels feststeht, ob der Spieler einen Gewinn 
erzielt hat oder nicht. 

Dabei schiebt der Spieler zunachst eine Chip- 
karte 22' in die Lese/Schreib-Einrichtung 42' der 
Kasseneinheit 28' und bezahit einen durch den 
Spieler auswahlbaren Preis, welcher dann als 
Spielkontostand auf der Karte 22' abgespeichert 
wird. Der Spieler schiebt nunmehr die Karte 22' in 
die Lese-ZSchreib-Elnrichtung 18' der Spieleinheit 
10'. welche den auf der Karte 22' verzeichneten 
Spielkontostand liest. Dieser Spielkontostand wird 
auf dem Bildschirm 14' angezeigt, so dafi der Spie- 
ler auch wahrend des Spiels jederzeit uber seinen 
momentanen Spielkontostand informiert ist. Beim 
Durchfuhren eines Spiels wird der fur das Spiel 
fallige Preis jeweils sofort vom momentanen Spiel- 
kontostand subtrahiert bzw. ein moglicherweise 
beim Spiel erzielter Gewinn sofort zum momenta- 
nen Spielkontostand addiert. 

Der Spieler kann mit seinem Guthaben ein 
beliebiges, auf dem Bildschirm 14' der Spieleinheit 
10' angezeigtes Spiel auswahlen und die Spiele 
beliebig oft wechseln. Insbesondere kann der Spie- 
ler auch mit dem auf der Karte 22' gespeicherten 



Spielkontostand z.B. ein Lotto- oder Totospiel be- 
zahlen. Nach Beenden des Spiels liest die Lese- 
/Schreib-Einrichtung 42' der Kasseneinheit 28' wie- 
derum den auf der Karte 22' gespeicherten mo- 

5 mentanen Spielkontostand. und dieser Spielkonto- 
stand wird auf der Anzeigeeinrichtung 38' ange- 
zeigt Der Spieler kann sich diesen Spielkontostand 
nunmehr als Geld auszahlen lassen bzw. kann 
nach erneutem Bezahlen einen bestimmten Betrag 

70 als neuen Spielkontostand auf der Karte 22* spei- 
chern lassen. 

Diese Art von Spielen kann z.B. auch Spiele 
umfassen, die im allgemeinen als Videospiele be- 
kannt sind und bei welchen der Spieler keinen 

75 Gewinn erzielen kann. Der Preis fur das jeweilige 
Spiel wird dann wiederum sofort von dem auf der 
Karte 22' gespeicherten momentanen Spielkonto- 
stand subtrahiert und der Spieler kann solange 
spielen, bis der auf der Karte 22' gespeicherte 

20 momentane Spielkontostand kleiner ist als der 
Preis des Spiels. 

Insbesondere wenn mehrere Spieleinheiten in 
einem Spielsalon aufgestellt sind. ist es denkbar, 
die Spieleinheiten untereinander zu vernetzen, um 

25 Z.B. die in den Spieleinheiten gespeicherten Ge- 
winnzeichenkombinationen verschiedener Gewinns- 
piele in alien Spieleinheiten Sndern zu konnen. 
wenn bei einer der Spieleinheiten die entsprechen- 
de momentan gultige Gewinnzeichenkombination 

30 von einem Spieler "gezogen" worden ist. 

Bei der Verwendung der erfindungsgemaflen 
Einrichtung in Spielsalons, in welchen im wesentli- 
chen Sofortgewinnspiele durchgefuhrt werden, Ist 
es ferner moglich. daS die Spieleinheit auch die 

35 Kasseneinheit umfaBt. Der Spieler kann dann an 
dieser Einheit zunachst seinen Einsatz entrichten 
und diesen auf der Chipkarte als Spielkontostand 
gutschreiben lassen. Dabei ist es auch moglich. 
dafi dem Spieler Chipkarten angeboten werden, die 

40 bereits einen bestimmten Spielkontostand enthal- 
ten. und welche der Spieler durch Bezahlen des 
dem Spielkontostands entsprechenden Betrags 
lost. Darauffolgend kann der Spieler an der seiben 
Einheit das Spiel aufnehmen. Er kann jedoch auch 

45 die Chipkarte aus der Lese/Schreib-Einrichtung die- 
ser Spiel/Kasseneinheit herausziehen und das Spiel 
an einer ander Spieleinheit Oder zu einem anderen 
Zeitpunkt aufnehmen oder fortsetzen. Die Funktion 
dieser Spiel/Kasseneinheit entspricht im wesentli- 

50 Chen der mit Bezug auf die Figuren beschriebenen 
Spiel- und Kasseneinheiten. 

An der Kasseneinheit 28' kann ferner eine Le- 
seeinrichtung 56' vorgesehen sein, mittels welcher 
herkommliche Lotteriescheine gelesen werden 

55 konnen. Dies ermoglicht insbesondere wahrend 
der Einfuhrungsphase der erfindungsgemaSen Ein- 
richtung die zusatzliche Verwendung herkommli- 
cher Lotteriescheine. 
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Fig. 3 und Fig. 4 zeigen ein einzelnes erfin- 
dungsgemaBes Tischelement 2 bzw. einen erfln- 
dungsgemaBen Aufbau 4 aus zwel erfindungsge- 
ma3en Tischelementen 2. Die erfindungsgemaBen 
Aufbauvarianten sind in den Draufsichten zeigen- 
den Fig. 5a bis 5d veranschauiicht. Ein Aufbau 4 
von zwei Tischelementen 2 lafit sich besonders 
platzsparend an einer Raunnwand (in Fig. 5a im 
Schnitt gezeigt) anordnen. Ein erfindungsgemafier 
Aufbau 6 von drei erfindungsgemaBen Tischele- 
menten 2 kann den Platz an einer Saule (in Fig. 5d 
im Schnitt gezeigt) ausnutzen. Ein erfindungsge- 
maGer Aufbau 8 von vier erfindungsgemaBen 
Tischelementen 2 ist besonders sinnvoll fOr eine 
freistehende Anordnung. 

Ein Tischelement nach der gezeigten AusfQh- 
rungsform umfaBt ein FuBteil 10 mit einer pultartig 
geneigten Oberflache 12, ein Saulenteil 14 mit 
einer vertikalen Seitenfiache 16 und ein Tischteil 
18 mit einer pultartig geneigten oberen Flache 20 
und einer entgegengesetzt geneigten unteren Fla- 
che 22. Bel der gezeigten Ausfuhrungsform sind 
die Neigungswinkel der oberen und der unteren 
Flache vom Betrag her gleich. Die Flachen konnen 
aber auch betragsmaBig unterschiedlich geneigt 
sein. 

Das Tischteil 18 und das FuBteil 10 haben in 
Projektion auf eine horlzontale Ebene im wesenti- 
chen einen trapezformigen UmriB entsprechend ei- 
nem jeweiligen gleichschenkeligen UmriBtrapez, 
was sich fur das Tischteil 18 besonders gut in den 
Fig. 3a-3d erkennen laBt. Die Schenkel S der jewei- 
ligen UmriBtrapeze schlieBen in Verlangerung einen 
rechten Winkel ein und die Lange der kurzeren 
Grundlinie K entspricht im wesentlichen der Breite 
B der vertikalen Seitenfiache 16 des Saulenteiis 
14, Bel der gezeigten Ausfuhrungsform hat die 
vertikale Seitenfiache 16 uber die Lange des Saul- 
enteiis 14 eine konstante Breite B. Es ist aber auch 
denkbar. daB die Breite B sich uber die Lange des 
Saulenteiis andert. insbesondere. dafl die Seitenfia- 
che 16 unten breiter ist als oben. 

Die obere und untere Flache 20. 22 eines 
Tischteils 18 werden seitlich durch Seitenkanten 24 
begrenzt, und nach hinten und vorne durch eine 
Hinterkante bzw. eine Vorderkante 25. In der Drauf- 
sicht bzw. bei einer Projektion auf eine horizontale 
Ebene fallen diese Seitenkanten 24 mit den Schen- 
keln S des UmriBtrapezes des Tischteils 18 zusam- 
men, wahrend die Vorderkante 25 mit der langeren 
Grundlinie und die Hinterkante mit der kurzeren 
Grundlinie K des UmriBtrapezes zusammenfallt. 
Gleiches gilt fur das FuBteil 10. Die obere Flache 
12 des FuBteils 10 ist durch Seitenkanten 26 und 
durch eine Hinter- und eine Vorderkante begrenzt, 
die in der Projektion mit den Schenkein S und den 
Grundlinien des UmriBtrapezes des FuBteils zusam- 
menfallen. Bel den in Fig. 3, 5a, 5c, 5d gezeigten 



Anordnungen von Tischelementen 2 sind die Tisch- 
teiie 18 und die FuBteiie 10 jeweils paarwelse mit 
ihren Seitenkanten 24 bzw. 26 unmittelbar benach- 
bart angeordnet. 
5 In die in den Figuren gezeigten Tischteile 18 

sind jeweils ein beruhrungsaktiver Bildschirm 28 
und eine Lese-/Schreibeinrichtung 30 zum Lesen 
und Beschreiben einer Chipkarte eingebaut Die 
Lese-/Schreibeinrichtung 30 weist einen Schlitz 32 
10 zum EinfQhren der Chipkarte auf. Der Bildschirm 
28 und die Lese-/Schreibeinrichtung 30 schlieSen 
bundig mit der oberen Flache 20 des Tischteils 18 
ab. In die Saulenteile 14 ist oberhalb des Tischteils 
18 ein Datentragerspender 34 mit einem Schlitz 36 
7 5 zur Entnahme von Chipkarten eingebaut. Die Saul- 
enteile 16 sind bevorzugterweise mit einem pas- 
send geformten AbschluBteil 38i bzw. 38? an ihrem 
oberen Ende versehen. so daB der Eindruck einer 
massiven Saule entsteht (vgl. Fig. 3 und Fig. 4). 
20 Auch fur die Anordnungen nach Fig. 5c und 5d 
sind entsprechende AbschluBteile 383 und 38* vor- 
gesehen (nicht gezeigt). 

Die Fig. 6 und 7 zeigen in einer perspektivi- 
schen Ansicht von hinten (aus Richtung des^Saul- 
25 enteils), wie das FuBteil 10 und das Tischteil 18 
aufgebaut sein konnen. Bei der gezeigten Ausfuh- 
rungsform sind das Tischteil 18 und das FuBteil 20 
hohl ausgebildet. Innerhalb des Tischteils 18 ist 
das Gehause 29 des beruhrungsaktiven Bild- 
30 schirms 28 zu erkennen. Die obere und untere 
Flache 20, 22 des Tischteils 18 sind durch die 
AuBenseiten einer oberen Wand 40 bzw. einer un- 
teren Wand 42 des Tischteils 18 gebildet. Die 
obere und die untere Wand 40, 42 gehen in verti- 
35 kale Randfaize 44. 46, 48. 50, 52 und 54 uber. Die 
Randfalze 48, 50. 52 und 54 liegen in Vertikalebe- 
nen durch die Seitenkanten 24. Die Randfalze 44 
und 46 liegen in einer durch die kurzere Grundlinie 
K des UmriBtrapezes des Tischteils 1 8 f estgelegten 
40 Vertikalebene. 

In prinzipieli gleicher Weise ist auch das FuB- 
teil 10 aufgebaut. Es weist eine obere Wand 56, 
eine in den Fig. nicht zu erkennende horizontale 
untere Wand, die Bodenwand, auf mit Randfalzen 
45 58, 60. 62, 64, 66 und 68. Die Unterseite des 
FuBteils 10 kann aber auch anders ausgebildet 
sein. Zum Beispiel kann zwischen dem Untergrund 
und dem FuBteil ein zumindest teilweise vom Un- 
tergrund und vom FuBteil umschlossener Zwi- 
50 schenraum gebildet sein. um ein Kippen auf einem 
unebenen Boden zu vermeiden. 

Das Tischteil 18 und das FuGteil 10 konnen 
jeweils aus entsprechend zugeschnittenem und 
entsprechend gebogenem Blech gefertigt sein. Das 
55 Tischteil 18 und das FuBteil 10 konnen aber auch 
aus Kunststoff, insbesondere aus glasfaserverstark- 
tem Kunststoff, zum Beispiel durch SpritzguB, ge- 
fertigt sein. 
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Das Tischteil 18 und das FuBteil 10 der Figu- 
ren 6 und 7 sind dafur vorgesehen, am Saulenteil 
14 der Figur 8 angebracht zu werden. Bei der 
gezeigten Ausfuhrungsform weisen die Randfaize. 
44, 46, 58 und 60 Bohrungen 70 und 72 auf. und 
das Saulenteil 14 welst hierzu komplementare Boh- 
rungen 74 und 76 auf. Mittels der Bohrungen 70 
und 74 (assen sich das Tischteil 18 und das Saul- 
enteil 14 miteinander verschrauben. wahrend die 
Bohrungen 72 und 76 zum Verschrauben des Fufi- 
teils 10 und des Saulenteils 14 dienen. Es sind 
aber auch andere Befestigungsarten zur Befesti- 
gung des Tischtells 18 und des Fufiteils 10 an dem 
Saulenteil 14 denkbar. insbesondere eine Befesti- 
gung mittels Schlusselloch-Kopfbolzen-Verbindun- 
gen und/oder mittels Schnellspannelementen. Dle- 
se Befestigungsarten werden im folgenden im Zu- 
sammenhang mit der Verbindung von zwei Saul- 
enteilen 14 miteinander naher erlautert. 

Der bevorzugte Aufbau der Saulenteile laBt 
sich gut in Figur 10 erkennen. Das einzelne Saul- 
enteil 14 ist bevorzugterweise als Profilelement 
ausgebildet mit einem die Seitenflache 16 festle- 
gendem Mittelteii 78 und jewells einem Randfalz 
80 bzw. 82 an den beiden vertikalen Randern des 
Mittelteils. wobei zwischen den Randfalzen und 
dem Mittelteii jeweils ein Winkel von 45* einge- 
schlossen ist. Die beiden Randfalze 80. 82 eines 
Saulenteils sind unterschiedlich ausgebildet. Die 
Figuren 11a und 11b zeigen in Frontalansicht einen 
Randfalz 80 bzw, einen Randfalz 82. Beide Rand- 
falze 80. 82 weisen L5cher 84 bzw. 86 auf. Der 
Randfalz 80 ist mit doppelt- schlussellochartigen 
Langlochern 86 versehen. wahrend der Randfalz 
82 Kopfboizen 88 aufweist. Die doppelt-schlOssel- 
lochartigen Langlocher weisen zwei zueinander 
entgegengesetzte Endbereiche groQerer Weite und 
einen im Vergleich zu den Endbereichen schmaie- 
ren Mittelbereich auf. 

Die Locher 84 und 86 sowie die Langlocher 86 
und die Kopfboizen 88 sind jeweils zueinander 
komplementar. Bei einem Aufbau von mehreren 
Tischelementen 2 sind die Saulenteile jeweils paar- 
weise nebeneinander angeordnet, wobei jeweils ein 
Randfalz 80 einem Randfalz 82 unmitteibart be- 
nachbart ist. Die Locher 84 und 86 kommen dabei 
in Uberdeckung. wahrend die Kopfboizen 88 in der 
Position genau mit dem schmaleren mittleren Be- 
reich der Langlocher 86 zusammenfallen. Die Kop- 
fe der Kopfboizen 88 haben einen gro(3eren Durch- 
messer als die Breite der Langlocher 86 in diesem 
mittleren Bereich. 

Um zwei Saulenteile 14 miteinander zu verbin- 
den. sind diese in Langsrichtung gegeneinander zu 
verschieben, so da3 die Kopfe der Kopfboizen 88 
durch einen Endbereich des jeweiiigen Langlochs 
86 mit groBerer Weite hindurchtreten konnen. An- 
schliefiend wird die Verschiebung der Saulenteile 



14 wieder ruckgangig gemacht, woraufhin die Kop- 
fe der Kopfboizen 88 den mittleren Bereich des 
jeweiiigen Langlochs 86 hintergreifen, wodurch die 
beiden Saulenteile 14 sicher miteinander verbun- 

5 den sind. Zur Sicherung gegen Relativverschie- 
bung der beiden Saulenteile 14 gegeneinander 
wird dann durch jedes Lochpaar sich deckender 
Locher 84, 86 ein Schnellspannelement 90 einge- 
fuhrt und durch Betatigen des jeweiiigen Spannhe- 

70 bels 92 in den Lochern 84. 86 fixiert. Die Verbin- 
dung der Randfalze 80 und 82 auf dIese Art und 
Weise ist in der Figur 11c gut zu erkennen. In der 
Figur 10 sind die miteinander verbundenen Rand- 
falze 80, 82 teilweise geschnitten, und man er- 

75 kennt, wie das Schnellspannelement 90 durch die 
Locher 84 und 86 hindurchgreift. 

Die Funktions- und Wirkungsweise eines 
Schnellspannelements 90 ist in den Figuren 9a und 
9b naher veranschaulicht, Ein Schnellspannelement 

20 90 weist einen Spannhebel 92, einen im eingesetz- 
ten Zustand stationaren Korper 94 sowie einen 
mittels des Spannhebels 92 gegenuber dem Kor- 
per 94 exzentrisch verdrehbaren Kopf 96 auf. Der 
Korper 94, dessen Abmessung auf die Abmessun- 

25 gen der zugeordneten, zur Verbindung dienenden 
Locher abgestimmt ist. kann eine Nase Oder eine 
Riffelung aufweisen, durch die ein Verdrehen des 
Korpers 94 in den zugeordneten Lochern verhin- 
dert wird. Im unverdrehten Zustand steht der Kopf 

30 96 nicht quer zur Drehachse des Schnellspannele- 
ments 90 uber den Korper 94 vor, so dafl das 
Schnellspannelement 90 in die zugeordneten Lo- 
cher eingesetzt werden kann. AnschlieGend wird 
der Kopf 96 mittels des Spannhebels 92 verdreht. 

35 woraufhin er zum Teii Uber den Korper 94 quer zur 
Achse des Schnellspannelements 90 vorsteht und 
die miteinander zu verbindenden Teile hintergreift. 
Bevorzugterweise weist der Kopf 96 eine Auflaufs- 
chrage auf und die Abmessung des Korpers 94 in 

40 Richtung der Achse der sich deckenden Locher 84 
und 86 ist etwas geringer als die gemeinsame 
Dicke der miteinander zu verbindenden Teile. hier 
der Randfalze 80 und 82. Die zu verbindenden 
Teile werden dann beim Verdrehen des Kopfes 96 

45 aneinandergepreQt. Bei dem beschriebenen 
Schnellspannelement 90 handelt es sich um ein in 
der Mobelindustrie haufig verwendetes Bauteil, das 
i.A. aus Kunststoff besteht. 

Das Saulenteil 14 der bevorzugten Ausfiih- 

50 rungsform des erfindungsgemaSen Tischelements 
2 kann aus entsprechend zugeschnittenem und 
entsprechend gebogenem Blech gefertigt sein. Es 
kann sich bei den Saulenteilen aber auch um Alu- 
minium-Strangpressprofile Oder um Kunststoffprofi- 

55 ie, insbesondere aus glasfaserverstarktem Kunst- 
stoff handeln. Um die Naht zwischen zwei mitein- 
ander verbundenen Saulenteilen 14 abzudecken, 
konnen Abdeckleisten 98, vorzugsweise aus Kunst- 
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stoff, vorgesehen sein. 

Die vorstehend beschriebene Verbindung mit- 
tels Schlusselloch-Kopfbolzen-Verbindungen bzw. 
mittels Schnellspannelementen kommt bevorzug- 
terweise auch bei den Tischteilen 18 und bei den 
FuBteilen 10 zum EInsatz. Hierzu weisen die Rand- 
falze 48, 50. 62 und 64 doppelt-schlussellochartige 
Langlocher 100 bzw. 102 auf. Die Randfaize 52, 
54, 66 und 68 weisen dennentsprechend Kopfbol- 
zen 104 bzw. 106 auf. In den Figuren 6 und 7 ist in 
den Randfalzen jeweils nur ein Langloch bzw. nur 
ein Kopfbolzen eingezeichnet; es ist aber bevor- 
zugt, daB jeweils mehrere Langlocher bzw. Kopf- 
bolzen vorgesehen sind. Locher zur Aufnahme von 
Schnellspannelementen konnen ebenfalls vorgese- 
hen sein, diese sind aber nicht unbedingt notwen- 
dig, da die Tischteile 18 bzw. die FuSteile 10 einer 
Anordnung von mehreren TIschelementen 2 durch 
die Saulenteile 14 in bezug aufeinander festgelegt 
sind. Die Langlocher 86, 100 und 102 der Saulent- 
eile 14. der Tischteile 18 bzw. der Fufiteile 10 
mussen die gleichen Abmessungen haben, so daB 
zum Einfuhren des Kopfes des jeweils gegenuber- 
liegenden Kopfbolzens 88, 104 bzw. 106 die glel- 
Che Reiativverschiebung notig ist. 

Die Kopfbolzen der Schlusselloch-Kopfbolzen- 
Verbindungen sind bei Saulenteilen, FuBteilen und 
Tischteilen aus Blech bevorzugterweise eingenietet 
und bestehen bevorzugterweise aus Metall. Der 
entsprechende Nietenkopf 89 ist in Fig. 11c zu 
erkennen. Bei aus Kunststoff gefertigten Tischele- 
menten. insbesondere bei TIschelementen aus 
glasfaserverstarktem Kunststoff konnen die jeweili- 
gen Kopfbolzen einstuckig mit dem Saulenteil, dem 
Tischteil bzw. mit dem FuBteil ausgebildet sein. 

Die Langlocher sind a!s doppelt-schlusselloch- 
artige Langlocher mit zwei Bereichen groBerer 
Weite ausgebildet, damit auch eine Viereranord- 
nung von vier erfindungsgemaBen TIschelementen 
2 auf diese Art und Weise verbunden werden kann. 
Zur Verbindung der identischen Tischelemente 2a, 
2b. 2c und 2d der Figur 13 muBte zum Beispiel bei 
einem schlussellochartigen Langloch mit nur einem 
Bereich groBerer Weite das Tischelement 2a. ge- 
genuber dem Tischelement 2d angehoben werden. 
Das Tischelement 2b muflte wiederum gegenuber 
dem Tischelement 2a angehoben werden. Das 
Tischelement 2c muBte wiederum gegenuber dem 
Tischelement 2b angehoben werden. Das Tischele- 
ment 2d kann deshalb nicht gleichzeitig gegenuber 
dem Tischelement 2c angehoben sein. 

Weisen die Tischelemente doppelt-schlussel- 
lochartige Langlocher auf, so kann man die Verbin- 
dung zwischen den vier Tischelementen der Figur 
13 dadurch herstellen, daB man nur zum Beispiel 
die Tischelemente 2a und 2c gegenuber den 
Tischelementen 2b und 2d anhebt. Die Kopfe der 
Kopfbolzen der Tischelemente 2a und 2c treten 



dann in die oberen Bereiche groBerer Weite der 
Langlocher der Tischelemente 2d und 2b ein, wah- 
rend die Kopfe der Kopfbolzen der Tischelemente 
2b und 2d durch die unteren Bereiche groBerer 
5 Weite der Langlocher der Tischelemente 2a und 2c 
eintreten. 

Figur 13 macht auch die bevorzugte Art des 
Zusammenbaus eines Aufbaus von mehreren 
Tischelementen deutlich. Zuerst werden die Tisch- 
70 tetle und die FuBteile an den Saulenteilen ange- 
bracht. AnschlieBend werden die einzelnen Tisch- 
elemente miteinander verbunden. 

Eine andere Art der Verbindung der Tischele- 
mente miteinander, die ggf. zusatzlich verwendet 
75 werden kann, ist in Figur 12 am Beispiel zweier 
Saulenteile 14" gezeigt. Uber die Randfaize 
80"und 82" ist ein Aufschiebeprofil 108 uberge- 
schoben. Auch an der von zwei Saulenteilen gebil- 
deten Ecke kann, wie in Figur 12 gezeigt, ein 
20 Aufschiebeprofil 110 ubergeschoben sein. Bevor- 
zugterweise weisen die Randfaize 80" und 82" 
Nuten 112 auf, in die entsprechende innen verlau- 
fende Wulste an dem Aufschiebeprofil 108 eingrei- 
fen. In gleicher Weise greifen WOlste am Aufschie- 
25 beprofil 110 in zugeordnete Nuten 114 in den.verti- 
kalen Seitenflachen der Saulenteile 14" ein. Derar- 
tige Verbindungen mittels Aufschiebeprofilen kon- 
nen auch zwischen den Tischteilen und den FuBtei- 
len vorgesehen sein. 
30 Die erfindungsgemaBe Einrichtung ermoglicht 

somit die Durchfuhrung von Gewinnspielen ver- 
schiedener Art. welche z.B. Spiele umfassen, bei 
denen der Gewinn unmittelbar nach Durchfuhrung 
des Spiels feststeht oder bei welchen der Gewinn 
35 erst nach einer z.B. taglich oder wochentlich erfol- 
genden Ziehung festgestellt wird. Der Spieler- kann 
die zur Teilnahme an einer Ziehung erforderlichen 
"Spielscheine" in einfacher Weise durch antippen 
einzelner Eingabefelder am Bildschirm der Spiel- 
40 einheit ausfullen und diese dann auf einem Daten- 
trager speichern. Mit den auf dem Datentrager 
gespeicherten "Spielscheinen" kann der Spieler 
beliebig oft an einer Ziehung teilnehmen. so daB 
das fur den Spieler zeitaufwendige AusfOllen von 
45 Spielscheinen entfallt. 

Ferner kann der Spieler an der Spieleinheit in 
einfacher Weise zwischen verschiedenen Spielen 
wechsein, Indem er wiederum durch das Antippen 
entsprechender Eingabefelder ein Spiel auswahit. 
50 wobei der auf dem Datentrager gespeicherte Spiel- 
kontostand vom Spieler zur Durchfuhrung verschie- 
dener Spiele verwendet werden kann. 

Beim Ourchfuhren von Gewinnspielen, bei wel- 
chen eine Gewinnzeichenkombination in einer wo- 
55 chentlichen oder taglichen Ziehung ermittelt wird, 
ist durch das doppelte Abspeichern des vom Spie- 
ler abgegebenen Tips fur die Gewinnzeichenkombi- 
nation sowohl auf dem Datentrager als auch in 

13 
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einer zentralen Speicherelnheit die Gefahr eines 
Betrugs durch nachtragllche Manipulation der auf 
dem Datentrager gespeicherten Daten ausge- 
schlossen. Durch die Ubertragung der Daten zur 
zweiten zentralen Speichereinrichtung, in welcher 
diese dann zum Ermittein nnoglicher Gewlnner und 
als Sicherung fUr eine vorbestimmte Zeit gespel- 
chert werden, verrlngert sich auch der Aufwand fOr 
den Betreiber der erfindungsgemafien Einrichtung 
erheblich, da das bisher erforderliche Transportie- 
ren der Scheine zu einer Zentrale. das Abllchten 
der Scheine und das Einlesen der Scheine ein ein 
Speichernnedium nicht nnehr erforderlich ist. 

Zusamnnenfassend betrifft die vorliegende Er- 
findung ferner ein Tischelement mit einer elektroni- 
schen Spieleinheit, welche zu einer Einrichtung 
zum Durchfuhren von Spielen, insbesondere von 
Gewlnnspielen, Insbesondere Lotteriesplelen ge- 
hort. Das Tischelement la(3t sich einzein oder in 
Anordnungen unterschiedlicher Konfiguration von 
mehreren Tischelementen aufstellen, wodurch eine 
einfache Anpassung an unterschiedllche Raumver- 
haltnisse mogiich ist. Die Grundform des Tischele- 
ments entspricht im wesentlichen einem Sektor ei- 
nes Kreises Oder eines regelmafiigen Vielecks. 

Patentanspriiche 

1. Einrichtung zum DurchfUhren von Spielen, ins- 
besondere von Gewlnnspielen, insbesondere 
Lotteriespiele, mit wenigstens einer Spielein- 
heit (10M2'), wobei die wenigstens eine Splel- 
einheit (10M2') umfaBt: 

- eine erste Lese/Schreib-Einrichtung 
(18\20*) zum Lesen von Daten von ei- 
nem Datentrager (22') und zum Schrei- 
ben von Daten auf den Datentrager(22'). 

- eine Biidwiedergabeeinrichtung (14') zur 
Wiedergabe von das Spiel betreffender 
Information sowie von von dem Datentra- 
ger (22') gelesenen Daten, 

- ein Datenspeichermedium zum Spei- 
chern von das Spiel betreffenden Daten. 

- eine Befehlseingabeeinrichtung (50') zur 
Eingabe von Eingabebefehlen, insbeson- 
dere von Spielbefehlen, und 

- eine zentrale Recheneinheit zum Steuern 
der Spieleinheit (10'. 12'). 

2. Einrichtung nach Anspruch 1, 
dadurch gekennzeichnet. 

daB der Datentrager (22') eine Chlpkarte (22') 
ist. 

3. Einrichtung nach Anspruch 1, 
dadurch gekennzeichnet, 

dafi der Datentrager ein Magnetspeichermedt- 
um ist, insbesondere eine Magnetstreifenkarte. 



4. Einrichtung nach einem der Anspruche 1-3, 
dadurch gekennzeichnet. 

daG die Biidwiedergabeeinrichtung (14') einen 
Bildschirm (14') umfaBt. 

5 

5. Einrichtung nach Anspruch 4, 
dadurch gekennzeichnet, 

dal3 die Befehlseingabeeinrichtung (50') eine 
beruhrungsaktive Oberflache (50') des Bi(d- 
10 schirms (14') umfaBt zur Auswahl von auf dem 

Bildschirm (14') angezeigten Eingabefeldern 
(48') als Eingabebefehle. 

6. Einrichtung nach einem der AnsprOche 1-5. 
15 dadurch gekennzeichnet. 

dafi die wenigstens eine Spieleinheit (10*. 12') 
wenigstens zeitweise mit einer ersten zentralen 
Speichereinheit (24') zum Datenaustausch ver- 
bunden ist. 

20 

7. Einrichtung nach einem der Anspruche 1 - 6, 
dadurch gekennzeichnet, 

dafl eine Mehrzahl von Spielelnheiten (10', 12') 
vorgesehen ist, und dafi die Spielelnheiten 
25 (10', 12') wenigstens zeitweise zum Datenaus- 

tausch mitelnander verbunden sind. 

8. Einrichtung nach einem der AnsprOche 6 Oder 
7. 

30 dadurch gekennzeichnet. 

dafi wenigstens eine Spieleinheit (10'. 12') 
und/oder die erste zentrale Speichereinheit 
(24') eine Datenubertragungseinrichtung (26') 
umfaBt zum Ubertragen von Daten in das und 

35 von dem Datenspeichermedium der wenig- 

stens einen Spieleinheit (10', 12'). 

9. Einrichtung nach Anspruch 8, 
dadurch kekennzeichnet, 

40 daB die Datenubertragungseinrichtung (26') 

eine zweite Lese/Schreib-Einrichtung (26') um- 
faBt. 

10. Einrichtung nach einem der AnsprOche 6-9. 
45 dadurch gekennzeichnet, 

daB die wenigstens eine Spieleinheit (10*. 12') 
mit der ersten zentralen Speichereinheit (24') 
nur zum Ubertragen von auf dem Datenspei- 
chermedium zu speichernden Daten oder von 
50 auf dem Datenspeichermedium gespeicherten 

Daten verbunden ist. 

11. Einrichtung nach einem der vorhergehenden 
Anspruche, 

55 dadurch gekennzeichnet, 

daB die auf dem Datentrager (22') gespeicher- 
ten Daten einen den Datentrager (22') identlfl- 
zlerenden Identlfikatlonscode umfassen. sowIe 
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ferner: 

- eine einen speziellen Spieler identiflzie- 
rende Bezeichnung, insbesondere den 
Namen des Spielers, und/oder 

- einen Spielkontostand und/oder 

- wenigstens ein spezlelles Spiel betreffen- 
de Information, insbesondere einen Lot- 
teries p. 

12. Elnrichtung nach einem der Anspruche 1-11, 
dadurch gekennzeichnet, 

dafi die Einrichtung ferner wenigstens eine 
Kasseneinheit (28\30') umfaBt. wobei die we- 
nigstens eine Kasseneinheit (28\30') eine wei- 
tere Lese/Schreib-Einhelt (42',44') umfaGt zunn 
Lesen der auf dem Datentrager (22') gespei- 
cherten Daten und zum Schreiben von Daten 
auf den Datentrager (22'). 

13. Einrichtung nach Anspruch 12, 
dadurch gekennzeichnet, 

daB die wenigstens eine Kasseneinheit 
(28', 30') mit einer zweiten zentralen Speicher- 
einrichtung (36*) zum Datenaustausch verbun- 
den ist. 

14. Einrichtung nach einem der AnsprOche 12 
Oder 13, 

dadurch gekennzeichnet. 
daB die wenigstens eine Kasseneinheit 
(2B'.30') femer eine Anzeigeeinrichtung 
(38' ,40') umfaBt, zum Anzeigen von von dem 
Datentrager (22') gelesenen Daten und/oder 
von von der zweiten zentralen Speichereinrich- 
tung (36') ubertragenen Daten. 

15. Einrichtung nach einem der AnsprUche 13 

Oder 14. 

dadurch gekennzeichnet, 
daB die Kasseneinheit (28',30') wenigstens den 
Identifikationscode und die das wenigstens 
eine Spiel betreffende Information zur zweiten 
zentralen Speichereinrichtung (36') ubertragt. 

16. Einrichtung nach einem der Anspruche 12 - 
15, 

dadurch gekennzeichnet, 
daB die Kasseneinheit (28'.30') ferner eine Le- 
seeinrichtung (56') zum Lesen herkommlicher 
Lotteriescheine umfaBt. 

17. Einrichtung nach einem der vorhergehenden 
Anspruche, 

dadurch gekennzeichnet, 
daB an der wenigstens einen Spieleinheit 
(10', 12') ferner eine akustische Wiedergabeein- 
richtung (52'.54') zur akustischen Wiedergabe 
von das Spiel betreffender Information vorge- 



sehen ist, 

18. Einrichtung nach einem der Anspruche 12 - 
17. 

5 dadurch gekennzeichnet, 

daB die Kasseneinheit (28'.30') eine einem 
Spielkontostand entsprechende Information auf - 
den Datentrager (22') schreibt, und daB die 
Spieleinheit (10', 12') den Kontostand liest und 

70 je nach momentanem Kontostand das Durch- 

fuhren von Spielen ermoglicht, wobei die 
Spieleinheit (10', 12') bei jedem durchgefCihrten 
Spiel einen einem Preis des Spiels entspre- 
chenden Betrag vom Spielkontostand subtra- 

T5 hiert. 

19. Einrichtung nach Anspruch 18, 
dadurch gekennzeichnet, 

daB die Spieleinheit (10M2') einen bei einem 
20 Sofort-Gewinnspiel erzielten Gewinn zum mo- 

mentanen Spielkontostand addiert. 

20. Einrichtung nach Anspruch 18 Oder 19, 
dadurch gekennzeichnet, 

25 daB die Kasseneinheit (28'.30') den momenta- 

nen Spielkontostand liest und einen dem mo- 
mentanen Spielkontostand entsprechenden Be- 
trag auszahlt. 

30 21. Einrichtung nach einem der Anspruche 11 - 
20. 

dadurch gekennzeichnet. 

dafi die Spieleinheit (10', 12') wenigstens eine 

von einem Spieler eingegebene Zeichenkombi- 

35 nation, insbesondere einen Lotterietip, auf den 

Datentrager (22') schreibt, und daB die Kas- 
seneinheit (28', 30') die wenigstens eine Zei- 
chenkombination vom Datentrager (22') liest 
und einen dem Preis des Spiels entsprechen- 

40 den Betrag ermittelt, und daB die Kassenein- 

heit (28',30') nach dem Bezahlen des dem 
Preis des Spiels entsprechenden Belrags Oder 
nach Subtraktion des Preises vom momenta- 
nen Spielkontostand den Identifikationscode 

45 und wenigstens die wenigstens eine Zeichen- 

kombination zur zweiten zentralen Speicherein- 
richtung (36') zum Speichern der Daten uber- 
mittelt. 

50 22. Einrichtung nach Anspruch 21. 
dadurch gekennzeichnet, 
daB in der zweiten zentralen Speichereinrich- 
tung (36') Information uber eine Gewinnzei- 
chenkombination gespeichert ist, und daB die 

55 Kasseneinheit (28', 30') den Identifikationscode 

des Datentragers (22') sowie die auf dem Da- 
tentrager (22') gespeicherte. wenigstens eine 
Zeichenkombination liest und mit dem von der 
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zweiten Speichereinheit (36*) abgerufenen 
Identifikationscode und der entsprechenden 
Zeichenkombination vergleicht und bei Uber- 
einstimmung die wenlgstens eine Zeichenkom- 
bination mit der vor der zweiten zentralen 
Speichereinheit (36') abgerufenen Gewinnzei- 
chenkombination vergleicht. und dann, wenn 
die wenigstens eine Zeichenkombination ei- 
nem Gewinn entspricht, den Gewinn auszahit 
Oder zunn momentanen Spielkontostand ad- 
diert. 

23. Einrichtung nach einem der Anspruche 20 - 
22. 

dadurch gekennzeichnet. 
daS die Kasseneinheit {28\30') einen Gewinn 
nur bis zu einem vorbestimmten Betrag aus- 
zahit. 

24. Einrichtung nach einem der Anspruche 12 - 
23. 

dadurch gekennzeichnet, 
daS die Kasseneinheit (28',30') ferner zum Er- 
stelien eines Spielbelegs zum Quittleren eines 
durchgefuhrten Spiels ausgebildet 1st. 

25. Einrichtung nach Anspruch 24. 
dadurch gekennzeichnet. 

dafl die Kasseneinheit (28',30') eine einem 
Spieibeleg entsprechende Information auf dem • 
Datentrager (22') speichert. 

26. Einrichtung nach Anspruch 24 oder 25. 
dadurch gekennzeichnet, 

dafi die Kasseneinheit (28*,30') ferner eine Ein- 
richtung zum Erstellen eines schriftlichen Be- 
legs umfaSt. 

27. Tischelement, insbesondere fur ein modulares 
Tischelement system, welches Tischelement 
(2) eine zu einer Einrichtung zum Durchfuhren 
von Spielen, insbesondere von Gewinnspielen. 
insbesondere Lotteriespielen, insbesondere 
nach einem der Anspruche 1-26, gehorende 
elektronische Spieleinheit umfaGt mit einer 
Lese-/Schreibeinrichtung (30) zum Lesen und 
Beschreiben eines Datentragers. insbesondere 
einer Chipkarte, einer Bildwiedergabeeinrich- 
tung (28) zur Wiedergabe von das Spiel betref- 
fender Information sowie gegebenfalls von 
dem Datentrager gelesenen Daten und einer 
Befehlseingabeeinrichtung (28) zur Eingabe 
von Eingabebefehlen, insbesondere von Spiel- 
befehlen, gegebenfalls in Form eines beruh- 
rungsaktiven Bildschirms (28). welches Tisch- 
element (2) ein FuBteil (10), ein Saulenteil (14) 
und ein die Spieleinheit (28, 30) aufnehmendes 
Tischteil (18) umfaBt, wobei die von dem Saul- 



enteil (14) abgelegene Vorderkante (25) des 
Tischteils (18) einem um eine Saulenachse 
zentrierten Kreisbogen folgt oder einer Seite 
eines um die Saulenachse zentrierten regel- 

5 mafligen VIelecks entspricht und wobei die von 

der Vorderkante (25) zum Saulenteil (14) fuh- 
renden beiden Seitenkanten (24) des Tischteils 
(18) jeweils in einer die Saulenachse enthalte- 
nen Seitenebene liegen und die beiden Seiten- 

10 ebenen einen Sektorwinkel einschlieBen, der 

einem n-ten Tell von 360 • entspricht, 

28. Tischelement nach Anspruch 27, dadurch ge- 
kennzeichnet. daB der Sektorwinkel 90' be- 

75 tragt. 

29. Tischelement nach Anspruch 28, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB der UmriB des Tischteils 
(18) und der UmriB des FuSteils (10) in Projek- 

20 tion auf eine Ebene senkrecht zum Saulenteil 

(14) im wesentlichen trapezformig ist entspre- 
chend einem jeweiligen gleichschenkligen Um- 
riBtrapez. 

25 30. Tischelement nach Anspruch 29, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB das Saulenteil (14) eine ver- 
tikaie Seitenflaiche (16) aufweist, deren Breite 
(B) in Hohe des Tischteils (18) im wesentli- 
chen der LSnge der kurzeren Grundlinie (K) 

30 des Umrlfitrapezes des Tischteils (18) ent- 

spricht und dessen Breite (B) in der Hohe des 
FuBteils (10) im wesentlichen der LSnge der 
kurzeren Grundlinie (K) des UmriBtrapezes des 
FuBteils (10) entspricht. 

35 

31. Tischelement nach Anspruch 30, dadurch ge- 
kennzeichnet. daB das Saulenteil (14) als pro- 
filelement ausgebildet ist mit einem die Seiten- 
flache (16) festlegenden Mittelteil (78) und je- 

40 weils einem Randfalz (80, 82) an beiden verti- 

kalen Randern des Mittelteils (78), die von der 
Seitenflache (16) wegweisen und jeweils einen 
Winkel von 45* mit dem Mittelteil (78) ein- 
schtiessen. 

45 

32. Tischelement nach Anspruch 30 oder 31 , da- 
durch gekennzeichnet, daB das Tischteil (18) 
und das FuBteil (10) jeweils im Bereich der 
kurzeren Grundlinie (K) des jeweiligen UmriB- 

50 trapezes wenigstens einen vertikalen Randfalz 

(44, 46. 58, 60) aufweisen, mit dem sie mit 
dem Saulenteil (14) an der einen Seitenflache 
(16) losbar verbunden sind. 

55 33. Tischelement nach einem der Anspruche 27 - 
32. dadurch gekennzeichnet, daB das Tischteil 
(18) und das FuBteil (10) in den Bereichen der 
Schenkel (S) thres jeweiligen UmriBtrapezes 
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wenigstens einen vertikalen Seitenrandfalz (48, 
50. 52. 54, 62. 64, 66. 68) aufweisen. 

34. Tischelement nach einem der Anspruche 27 - 
33, dadurch gekennzeichnet. dafl das Tischteil 
(18) eine obere pultartig geneigte Flache (20) 
aufweist 

35. Tischelement nach Anspruch 34, dadurch ge- 
kennzeichnet. dafi das Tischteil (18) eine un- 
tere Flache (22) aufweist mit zur Neigung der 
oberen Flache (20) entgegengesetzter Nei- 
gung. 

36. Tischelennent nach einem der Anspruche 27 - 

35, dadurch gekennzeichnet, dafl das FuBteil 
(10) eine puitartig geneigte obere Flache (12) 
aufweist, 

37. Tischelement nach einem der Anspruche 27 - 

36. dadurch gekennzeichnet, dafl das Tischele- 
ment (2) einen Datentragerspender (32) zur 
Abgabe von Datentragern, insbesondere von 
Chipkarten, umfaCt, welcher Datentragerspen- 
der die Datentrager unentgeltlich oder entgelt- 
lich, insbesondere nach Einwurf einer Munze, 
abgibt. 

38. Tischelement nach Anspruch 37. dadurch ge- 
kennzeichnet, dafl der Datentragerspender (32) 30 
oberhalb des Tischteils (18) in das Saulenteil 

(14) aufgenommen ist. 

39. Tischelement nach einem der Anspruche 32 

bis 38. dadurch gekennzeichnet, dafl das 35 
Tischteil (18) und/oder das Fuflteil (10) an das 
Saulenteil (14) angeschraubt sind. 

40. Tischelement nach einem der Anspruche 32 
bis 38, dadurch gekennzeichnet, dafl das 
Tischteil (18) und/oder das Fuflteil (10) mittels 
Schlusselloch-Kopfbolzen-Verbindungen 
und/oder mittels durch Locher im Randfalz (44, 
46, 58, 60) und im Saulenteil (14) hindurchgrei- 
fende Schnellspannelemente (90) miteinander 
verbunden sind. 

41. Aufbau aus zwei, drei oder vier Tischelemen- 
ten (2) nach einem der Anspruche 27 - 40, 
dadurch gekennzeichnet, dafl die Tischteile so 
(18) jeweils paarweise mit ihren Seitenkanten 

(24) unmittelbar benachbart angeordnet sind. 

42. Aufbau nach Anspruch 41 aus Tischelementen 

(2) nach den Anspruchen 31 und 33, dadurch S5 
gekennzeichnet, dafl die Tischteile (18) und die 
Fuflteile (10) jeweils paarweise an ihren Seiten- 
randfalzen (48, 50. 52. 54. 62. 64. 66. 68) 

17 



Idsbar miteinander verbunden sind und dafl die 
Saulenteile (14) paarweise mit ihren Randfal- 
zen (80. 82) losbar miteinander verbunden 
sind. 

5 

43. Aufbau nach Anspruch 42. dadurch gekenn- 
zeichnet, dafl die Tisch-, FuB- und/oder Seit- 
enteile mittels Schlusselloch-Kopfbolzen-Ver- 
bindungen (100. 104; 102. 106; 86; 88) 

10 und/oder mittels durch Locher in den Falzen 

hindurchgreifende Schnellspannelemente (90) 
miteinander verbunden sind. 

44. Aufbau nach einem der Anspruche 41 bis 43, 
75 dadurch gekennzeichnet. daS die Tisch-, Fufl- 

und/oder Saulenteil (14)e mittels Aufschiebe- 
profllen (108, 110) miteinander verbunden sind. 

45. Aufbau nach Anspruch 44, dadurch gekenn- 
20 zeichnet dafl die Aufschiebeprofile (108, 110) 

in Nuten (112. 114) eingreifen. die die Auf- 
schiebeprofile (108, 110) in bezug auf die zu 
verbindenden Teile festlegen. 

25 
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